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Abstract  	  
The need for the Danish public library to adapt in order to incorporate certain technological 
advances, has become more evident within the last couple of years. This project investigates how an 
application can help smoothen the paradigm shift the libraries are undergoing, without losing 
existing and/or potential new users. The public library has evolved, from a place one goes to browse 
and read books, into a cultural meeting point, which facilitates all sorts of activities and events. We 
estimate that this is most effectively done, by limiting our focus to youth undergoing any formal 
form of education, seeing how they are one of the target groups that currently use the library the 
most. As the application is designed for youth, it is crucial to include them in the design 
development stages. The users’ requirements for functionality and graphical appearance has a 
significant impact on the development of the prototype. Their needs are investigated through a 
focus group interview as well as an expert interview. On the basis of the determined user 
specifications and supportive design theories, a prototype of the application is developed and tested. 
This is done through usability tests’, which provides data for the evaluation of the first prototype, as 
well as establish a basis for the next iteration. 
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1. Indledning 
Det første bibliotek i Danmark var Københavns Universitetsbibliotek, som åbnede i år 1482, tre år 
efter universitetets grundlæggelse (A: Faktalink). Indtil indførelsen af folkebiblioteket i slutningen 
af 1800-tallet, var biblioteker privatejede bogsamlinger, hvor lån af bøger enten var forbeholdt 
medlemmer af diverse foreninger, baseret på et tilhørsforhold til en uddannelsesinstitution, eller 
som en service udbudt af præster til de fattigste i samfundet (A: Faktalink). Inden for de sidste 100 
år har bibliotekets rolle i samfundet, og dermed dets definition gradvist ændret sig mod det 
folkebibliotek, vi kender i dag. Dette er sket, som en konsekvens af den teknologiske udvikling, 
hvilket resulterede i en større, mere litterær middelklasse. Med indførelsen af folkebiblioteket 
forsøgte man, at skabe lige vilkår på tværs af sociale klasser. Dette udsprang fra en grundtanke om 
at alle borgere, skulle have lige vilkår til at søge viden og oplysning, ved at tilbyde fri adgang til 
bibliotekerne. Disse ændringer i samfundet skabte en ny funktion for de privatejede biblioteker, 
nemlig som udbydere af underholdning i form af skønlitteratur, foruden formidling af viden og 
uddannelse. 
 
I denne tid opstod debatten om, hvilken rolle folkebiblioteket skulle udfylde, på den ene side var 
der mennesker, der mente at folkebiblioteket skulle udfylde rollen som et frit og offentligt rum samt 
et sted hvor folk kunne skaffe sig faglig viden (A: Faktalink). Dem der var uenige i denne 
opfattelse, mente at formålet med bibliotekerne, var et sted, hvor befolkningen kunne finde 
skønlitteratur (A: Faktalink). Denne debat førte til udformningen af biblioteksloven, som trådte i 
kraft i 1920, og havde til hensigt at beskrive formålet samt regler for folkebiblioteket. Bibliotekets 
primære funktion skulle være at udbrede kundskaber og almindelig oplysning (A: Faktalink). Denne 
formålsparagraf er siden blevet revideret mange gange, og lyder nu således:  
 
”Folkebibliotekernes formål er at fremme oplysning, uddannelse og kulturel aktivitet ved at stille 
bøger, tidsskrifter, lydbøger og andre egnede materialer til rådighed såsom musikbærende 
materialer og elektroniske informationsressourcer, herunder internet og multimedier.” (A: 
Faktalink) 
 
Folkebibliotekets formål i samfundet har derfor ændret sig markant indenfor de sidste 100 år. Hvor 
det førhen var valgfrit for biblioteker, om de ville indkøbe andet materiale end bøger, blev de med 
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den nye lov forpligtet til, at stille digitale medier til rådighed. I dag er bibliotekets funktion altså 
meget mere end blot at udlåne fag- og skønlitteratur. 
 
I det seneste årti har der været en tendens til at biblioteket skal kunne indbefatte mere end blot 
udlån af bøger, sådan som vi forventer det ud fra en konventionel biblioteks opfattelse. Brugere 
tager ikke længere kun på biblioteket for at låne bøger, men også for at deltage i debatter, gå til 
koncert, høre foredrag og få IT-undervisning:  
 
“Det er en åben og mere transparent, dynamisk institution, som har 
potentiale til at blive en endnu vigtigere institution, end biblioteket i gamle 
dage var.”  (A: Information, 1) 
 
1.1 Motivation 
Den nye opfattelse af folkebiblioteket, som et kulturhus, medfører en række udfordringer, da det 
ændrer på bibliotekets rolle i samfundet. Vi finder det spændende at forsøge at udarbejde en 
applikation, som kan bidrage til bibliotekets nye rolle i samfundet, og som udspringer af 
tankegangen, om at biblioteket skal kunne andet og mere end blot at tilbyde lån af bøger. Denne 
pointe, om at bøgerne skal have kamp, bliver berørt i artiklen ”Biblioteket er blevet det nye 
forsamlingshus” fra Information. Her efterspørger tidligere direktør for Styrelsen for Bibliotek og 
Medier, Jens Thorhauge, om man kan udvikle et helt nyt bibliotekskoncept med mere vægt på 
rummet og mindre vægt på bøgerne (A: Information, 1). Vi har ladet os inspirere af denne tanke, 
om hvordan man kan skabe mere fokus på at bruge biblioteket på en anden måde end man 
forventer.  
 
Flere af folkebibliotekets udfordringer berøres desuden i rapporten “Fremtidens biblioteker”  fra 
sidste år, som er udarbejdet af Tænketanken. Det overordnede formål med denne rapport er at 
generere et vidensgrundlag, der kan bidrage til udviklingen af fremtidens biblioteker, og herunder 
videregive viden om, hvordan bibliotekerne kan imødekomme og forholde sig til samtidens 
udfordringer (Fremtidens biblioteker: 2).    
 
Rapporten fungerer som motivation for projektet ved at bidrage til et vidensgrundlag, som har 
hjulpet os til at konkretisere vores fokus. Blandt andet har rapportens segment opdeling, givet en 
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dybtgående indsigt i folkebibliotekers forskellige målgrupper. Rapporten havde stor indflydelse på 
valget af vores målgruppe, hvilket bliver beskrevet yderligere i næste kapitel.  
 
 
1.2 Målgruppe  
Vores afgrænsning til en specifik målguppe er foretaget i forbindelse med projektets 
begyndelsesfase, hvor primært “Fremtidens biblioteker” dannede grundlag for vores valg. Vores 
specifikke målgruppe er: Unge på videregående uddannelser, hvilket vil blive begrundet i dette 
afsnit. 
Ifølge “Fremtidens biblioteker” er unge på videregående uddannelser et ud af tre segmenter, som 
har den største brugerandel på bibliotekerne, og dermed også̊ en af de målgrupper, der hyppigst 
bruger biblioteket. Bibliotekerne ønsker at fastholde denne målgruppe, også efter disse er færdige 
med deres uddannelse (Fremtidens biblioteker: 64). Internettet har medvirket til at brugen af bøger 
er faldende (A: Berlingske, 2). Derfor er det langt fra en selvfølge at fremtidige elever på 
ungdomsuddannelserne såvel som studerende på videregående uddannelser automatisk vil få 
samme tilhørsforhold og brugsmønster til bibliotekerne, som dem der i dag er under uddannelse. 
Desuden vurderer vi, at der kan gøres en indsats for, at de, som i dag bruger biblioteket i forbindelse 
med uddannelse og studie, inspireres til også at bruge biblioteket til andre ting, der kan fastholde 
dem som brugere, også efter de har afsluttet deres uddannelse (Fremtidens Biblioteker: 66). 
I undersøgelser fra "Fremtidens biblioteker" pointeres det at de unge typisk vil mindske deres brug 
af biblioteket, efter de er færdiguddannede. De grupper, der i dag især benytter bibliotekerne til 
vidensrelaterede formål, forventes at falde i takt med at de bliver færdige med uddannelsen. De 
segmenter, hvor rapporten forventer en stigning i brugen af  bibliotekerne, vil i stigende grad 
benytte biblioteket for underholdning. Disse grupper vælger i højere grad end tidligere bibliotekerne 
på grund af lyst, hvilket vi også ønsker at fremme hos de unge på videregående uddannelser, som 
ifølge undersøgelsen i “Fremtidens biblioteker” primært vælger biblioteket på grund af deres 
studierelaterede arbejde og bibliotekernes vidensrelaterede tilbud.  
Ifølge Fremtidens bibliotek vægtes grundlaget for brugen af folkebiblioteket højt, hvor spørgsmålet 
om, hvorvidt biblioteket giver personlig værdi er en vigtigt faktor. Her ligger de unge 
brugergrupper (med undtagelse af unge børneforældre) markant lavere end de øvrige 
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brugergrupper. Den dårligere bedømmelse fra de unge kan hænge sammen med, at de unge brugere 
er dem, der i højeste grad bruger biblioteket til vidensrelaterede formål og dermed i lavere grad til 
oplevelses-relaterede formål. De to unge grupper, der bruger biblioteket både mest og hyppigst er 
unge på ungdomsuddannelse og unge på videregående uddannelse, og de bruger primært biblioteket 
til vidensrelaterede formål i forbindelse med deres ungdomsuddannelse eller studie, og derfor 
forbinder de altså ikke biblioteket med høj personlig værdi. For de studerende der ikke oplever, at 
biblioteket giver dem personlig værdi, vil det være sandsynligt, at deres brug vil falde betydeligt, 
når de ikke længere er i gang med deres uddannelse. Det kan derfor være et vigtigt indsatsområde at 
forsøge at fastholde de unge på videregående uddannelser, ved at tiltrække dem med tilbud og 
tjenester, der vil give dem personlig værdi. På baggrund af dette vurderer vi, at en løsning, i form af 
en applikation, der imødekommer denne målgruppes brugerbehov vil kunne understøtte en positiv 
udvikling i form af øget brug af biblioteket og dets tjenester (Fremtidens Biblioteker: 62-67). 
Desuden viser undersøgelsen, at der har været forholdsvis stor nedgang i brugerandelen blandt lige 
netop de unge, hvilket endnu giver os en grund til at fokusere på lige netop denne målgruppe 
(Fremtidens Biblioteker: 6).     
 
 
1.3 Problemformulering 
Opstil et forslag til en prototype af en mobil applikation, der kan øge brugen af biblioteket blandt de 
unge på videregående uddannelser samt fastholde dem efter deres studietid. 
1.3.1 Arbejdsspørgsmål 
For at kunne besvare problemformuleringen bedst muligt har vi udarbejdet arbejdsspørgsmål, der 
har guidet os igennem projektarbejdet.  
1. Hvordan kan man, ud fra målgruppen, udvælge indholdet til en mobile applikationen, så det 
bliver en applikation med relevant indhold for disse brugere af folkebiblioteket? 
2. Hvilke funktioner skal denne applikation indeholde, for at appellerer mest muligt til den 
valgte målgruppe? 
3. Hvordan kan man konstruere en brugervenlig prototype af vores mobile applikation med 
henblik på fremtidige iterationer, og hvordan kan man teste brugervenligheden?  
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4. Hvilke behov har vores brugere, samt hvilke designkrav er væsentlige at have for øje i 
designprocessen? 
 
1.4 Afgrænsning 
I arbejdet med vores projekt har vi valgt at afgrænse os fra at undersøge, om det kan lade sig gøre, 
både teknisk og praktisk, at tilgå den data der skal inkorporeres i en endelig udgave af prototypen 
på en mobil applikation. Det er derfor ikke en del af opgaven at beskrive, hvorledes det kan lade 
sige gøre at indsamle data fra folkebibliotekerne. Det er heller ikke en del af opgaven, at beskrive 
hvem i bibliotekerne, der skal stå for at opdatere opslag eller oprette arrangementer. 
I forhold til design af prototypen af den mobile applikation, har vi valgt hovedsageligt at ligge vores 
energi i brugervenlighed af prototypens interface. Dette betyder at prototypens æstetiske udtryk, er 
undladt med undtagelse af den teori, der inddrages i forbindelse med brugervenlighed og et nemt og 
overskueligt design.  
Ligeledes er implementation og udbredelse af vores applikation til målgruppen ikke et område, vi 
berører i projektet.  
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2. Metode  
Dette afsnit giver et kort indblik i de væsentligste metoder og teori, som vi har benyttet i projektet, 
som vil blive yderligere uddybet i deres respektive afsnit i rapporten.  
Som beskrevet i indledningen har vi benyttet os af rapporten “Fremtidens biblioteker” skrevet af 
Tænketanken. Den er primært blevet brugt som baggrundsviden samt til udvælgelse af 
vores  målgruppe. I vores empiriske indsamling, har vi foretaget et fokusgruppeinterview, for at 
kunne fastsætte brugerbehov til vores prototype. Derudover har vi suppleret med et semistruktureret 
ekspertinterview, for at få indsigt i arbejdet med digitalisering af de danske folkebiblioteker. 
 
I løbet af projektet har vi benyttet “Effective user involvement in product development by improving 
the analysis of the user needs” af Sari Kujala. Den er brugt til at analysere og anvende tidlig 
brugerinddragelse i vores designproces. “User Interface prototyping” af Pedro Szekely er blevet 
brugt til at danne et teoretisk grundlag for den overordnede teori om prototypeudvikling. Yderligere 
har vi valgt at teste brugervenligheden i vores prototype ved at foretage flere usability tests. Her er 
valgt en Quick and dirty-tilgang, da vi ønskede en metode til at kunne studere prototypen i 
hænderne på brugerne så hurtigt som muligt. Denne teori og metode er beskrevet af Ben 
Shneiderman i ”Designing the user interface”. 
Vi har foretaget en række usability tests med udvalgte brugere, for at kunne evaluere vores 
prototype. Her er ligeledes valgt en Quick-and-dirty-tilgang, da vi ønskede en metode til at kunne 
studere prototypen i hænderne på brugerne så hurtigt som muligt. Vi har valgt, at usability testen 
fungerede som en kombination af en tænke-højt-test og Active intervention af Dumas og Redish. I 
vores arbejde med denne metode fokuserer vi på dialog med testpersonen undervejs i forløbet, samt 
en grundig forberedelse henholdt vores specifikke fokus på at undersøge Perceived usability og 
Hedonic usability, som formuleret af Morten Hertzum. I denne sammenhæng har vi valgt at 
undersøge prototypen ud fra flere forskellige usability billeder som Hertzum beskriver dem i teksten 
“Images of usability”. Dette har haft indflydelse på, hvordan vi har gennemført vores usability tests, 
og desuden fungeret som et analyse- samt evalueringsredskab til at vurdere brugervenlighed i 
prototypen. Derudover er prototypen lavet på baggrund af designprincipper om usability og 
brugervenlighed, som beskrevet i “Don´t make me think” af Steve Krug. 
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2.1 Vores designproces 
Som supplement til de introducerede metoder, vil vi give læseren et overblik over vores 
arbejdsproces, gennem en beskrivelse af fire gennemgående faser i vores projekt. 
Den iterative proces som indeholder en gennemgående reflektion og evaluering af designprocessen 
har været drivende for arbejdet. Se figur 1 nedenfor: 
 
 
 
        Figur 1 - Iterativ designproces. Egen udarbejdelse.  
 
 
Fase 1 
Vores designproces begyndte med en afgrænsning af projektet. Herefter fulgte en undersøgelse af 
brugernes behov, hvor vi indsamlede data og empiri ved hjælp af et fokusgruppe- og 
ekspertinterview, samt fra rapporten “Fremtidens biblioteker”. 
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Fase 2 
I denne fase analyserer vi vores empiri samt den indsamlede litteratur og forskning på området. Den 
bearbejdede data danner grundlag for udviklingen af prototypen i næste fase.  
 
Fase 3 
I fase tre designede vi en blyant og papir prototype. Herefter designede vi en applikation ud fra de 
analyserede brugerkrav samt designprincipper. Prototypen laves til en smartphone for at give 
brugerne et så realistisk bud på den endelige applikation som muligt.  
 
Fase 4 
I den fjerde fase har vi testet vores prototype på en mindre gruppe brugere via usability tests og 
interviews. Formålet med usability tests er hovedsageligt at få et indblik i brugervenligheden af 
prototypen og brugernes holdninger til applikationens funktioner. Denne viden danner grundlag for 
et redesign af applikation og derved den næste iteration.  
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3. Projektets teoretiske ramme 
I dette afsnit introducerer vi de teoretiske områder som vi hovedsageligt har benyttet os af i 
projektet. Først vil vigtigheden af tidlig brugerinddragelse, som formuleret af Kujala blive 
introduceret. Herefter følger en introduktion til prototype begrebet, og de redskaber der har hjulpet 
os i udviklingen af vores egen prototype. Ydermere vil der komme en introduktion til usability tests 
og vigtigheden af denne. Slutteligt vil usability begrebet blive nuanceret og uddybet på baggrund af 
Morten Hertzum´s teori om forskellige usability billeder. En beskrivelse af hvilke billeder, vi har 
fundet relevant at involvere i vores designproces, vil også blive gennemgået. 
 
3.1 Brugerinddragelse i produktudvikling  
I følgende afsnit vil vi redegøre for brugerinddragelse, som er formuleret af Sari Kujala i “Effective 
user involvement in product development by improving the analysis of the user needs”. Teksten 
beskriver, hvordan brugerbehov kan analyseres og anvendes i produktudvikling. 
 
Inddragelse af brugerne er ifølge Kujala yderst fordelagtigt i udviklingen af brugbare og 
funktionelle systemer: 
 
”Nowadays, most usability experts consider it impossible to design a 
usable product without getting feedback from real users” (Kujala, 2005: 
457) 
 
Brugerinddragelse er mest effektivt og indflydelsesrigt tidligt i systemudvikling (Kujala, 2005: 458) 
Inddragelse af brugerne giver kvalitet, da det kan hjælpe med at specificerer, hvilke væsentlige krav 
produktetet skal opfylde. En god forståelse for brugernes behov er derfor centralt, og i særdeleshed 
værd at bruge tid på. Ifølge Kujala er brugere interesseret i at give feedback, da de gerne vil have 
kvalitetsprodukter der opfylder deres krav og støtter dem i deres opgaver, de sætter derfor pris på at 
blive involveret i designprocessen (Kujala, 2005: 460). De er eksperter i deres præferencer og den 
generelle brug af systemet, og ved at indsamle denne information er det muligt at definerer 
brugerkrav mere præcist, og derved designe systemer og produkter af høj kvalitet. Den mest gængse 
metode til at indsamle disse brugerbehov er usability tests, men Kujala pointerer vigtigheden i at 
involvere brugerne tidligt. 
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I teksten bliver der beskrevet tre forskellige former for brugerinddragelse: informativ-, konsultativ- 
og participatorisk inddragelse (Kujala, 2005: 458). Disse tre tilgange skal forstås som et kontinuum 
af brugerinddragelse. Først er der den informative inddragelse, hvor brugerne deler deres viden om 
det undersøgte emne. Herefter konsultativ inddragelse, hvor brugerne kommenterer på 
foruddefineret tjenester. Slutteligt er der den participatoriske inddragelse i systemudviklingen, hvor 
brugerne kan have direkte indflydelse på designbeslutninger. Det er op til designerne eller 
systemudviklerne at vurdere, hvilken form for indflydelse brugerne skal have i dele af processen.  
 
Baseret på case studier har Kujala identificeret seks faser af tidlig brugerinddragelse (Kujala, 2005: 
464), som kan bruges til at identificere brugerbehov og analyser disse. I dette projekt har vi brugt 
disse seks trin som retningslinjer for, hvordan vi kan forstå inddragelsen af vores brugere. Vi har 
ladet os inspirere af faserne, hvor nogle bliver brugt i højere grad end andre. De forskellige faser er: 
 
1.   Identify stakeholders and user groups 
For at få mest muligt ud af brugerinddragelse, er det vigtigt at definere en specifik målgruppe. Når 
man først har en specifik målgruppe er det nemmere at nå ud til relevante brugere.  
2.   Visit users and explore their needs   
Besøg brugere i deres eget miljø, for at indsamle information omkring deres behov.  
3.   Describe the current situation 
Dette skridt forsøger at beskrive den nuværende situation.  
4.   Analyse and prioritise the problems and possibilities 
En analyse af de forskellige former for problemer som er blevet identificeret af brugerne. Det er 
vigtigt at analysere sig frem til hvilke problemer og behov, der er de hyppigste blandt brugerne, 
dette vil man ofte gøre ved at prioritere de forskellige problemer.  
5.   Redesign the current situation 
I denne fase forekommer der et bud på, hvordan man kan udvikle et produkt eller design, der kan 
inddrage løsninger og støtte de behov, som brugerne har.  
6.   Define user requirements 
Udover at designe et bud på en løsning, er helt specifikke brugerbehov også nødvendige. 
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3.2 Prototyper og iterativ softwareudvikling 
I udviklingen af et nyt design såsom vores applikation er prototyping en vigtig metode til at undgå 
unødvendige risici og for høje udgifter (Szekely, 1996: 1). Prototypeudvikling går ud på at bygge 
enten en del af et system, en mindre udgave eller et ufærdigt system for at indsamle brugbar og 
vigtig viden til udvikling af det endelige system. 
I Szekelys “User interface prototyping” fra 1996 bliver det understreget, hvordan det i høj grad er 
vigtigt at lave iterativ softwareudvikling, når man skal udvikle computer og mobile interfaces til 
brugerne. Dette gør sig også gældende knap 15 år senere i nutidens IT-landskab.  Den iterative 
udviklingsproces går kort fortalt ud på at lave et første bud på, hvordan systemet skal se ud, teste 
det på potentielle brugere, arbejde videre med den information, som man har modtaget, og derefter 
teste det bearbejdede system på brugerne igen (Szekely, 1996: 1). Denne proces gentages, indtil 
man har et tilfredsstillende system. En nøjagtig regel om hvor mange iterationer man skal foretage, 
kan ikke laves og vil ofte også være tidsbetinget. 
Prototyper er en udbredt og uvurderlig teknik, i arbejdet med en iterativ designproces, da den 
omfatter at lave mange og gentagne revisioner (Szekely, 1996: 1). Hovedformålet med en prototype 
er at indsamle information, der er nødvendig for at designe og udvikle systemet. Informationen kan 
være varierende, men ofte vil det omhandle, hvorvidt brugerne af systemet er i stand til at udføre de 
forskellige opgaver, som systemet er lavet til (Szekely, 1996: 2). Eksempelvis kan systemet føles 
forvirrende, pædagogisk eller noget helt tredje. Denne information kan vise sig at være særdeles 
vigtig, i forbindelse med at designe og udvikle et IT-system, da det kan effektivisere og reducere 
omkostningerne ved udviklingen (Szekely, 1996: 2). En af de væsentlige fordele ved prototyper er, 
at man som designer får lov til at se ens (ofte meget indforståede) system i hænderne på en bruger, 
hvor det for vedkommende, er fuldstændig nyt.  
 
En nøjagtig udredelse af brugernes krav til ens user interface er et meget vigtigt redskab, til at opnå 
succes, ikke kun i user interface udvikling, men i en hvilken som helst design- eller 
udviklingsproces. En klar specifikation af hvem brugerne er og de opgaver, som de skal udføre er 
ifølge Ben Schneiderman essentiel. Denne påstand bliver uddybet med dette citat af Shneiderman: 
 
“The success or failure of software projects often depends on the precision and 
completeness of the understanding among all the users and implementers. 
What happens without adequate requirements definition? You are not sure 
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what problem you are solving, and you do not know when you are done.” 
(Shneiderman, 2010: 121). 
 
3.3 Prototype redskaber og teknikker 
Der er mange forskellige måder at udvikle en prototype på. Hvis man gerne, vil gøre det meget 
hurtigt, er en af de metoder, man kan bruge noget så simpelt som papir og blyant. Da denne metode 
er hurtig og nem, er dette er en meget populær måde at lave prototyper på, da man får mulighed for 
tidligt at vise en prototype, få respons og derefter videreudvikle på ens design, hvilket kan være en 
stor fordel i en designproces. Den største svaghed ved papir-og-blyant-prototyper er, at de 
begrænser brugernes interaktion med prototypen, da den ikke muliggøre handlinger og dermed ikke 
er fyldestgørende, til at få en fornemmelse af  brugernes opførsel med det endelige design (Szekely, 
1996: 4). 
Udover blyant-og-papir-udgaven findes der også en række andre prototype-versioner, heriblandt det 
som Pedro Szekely kalder Facade tools (Szekely, 1996: 5). Facade tools er et grafisk værktøj, med 
mulighed for at vise et design eller et programs opførsel. Navnet henviser til de muligheder for at 
udvikle et design, der ser ud, opfører sig og kan bruges som et færdig programmeret program, uden 
egentlig at være det. Denne form for prototype giver udviklere de samme fordele, som ved papir-
og-blyant-mockups, men det har også en stor fordel i at kunne give en illusionen af et ægte 
program. På grund af netop dette, er den viden, man kan tilegne sig fra brugerne, meget brugbar og 
pålidelig (Szekely, 1996: 6). 
 
Ligesom Pedro Szekely mener Shneiderman også, at et simpelt grafisk software værktøj, kan bruges 
til at give brugerne en realistisk fornemmelse af, hvordan det endelige system kommer til at se ud. 
 
”Altough this problem has no complete solution, some of the more serious 
difficulties can be avoided if, at an early stage, the customers and user can be 
given a realistic impression of what the final system will look like” 
(Shneiderman, 2010: 125) 
 
Shneiderman understreger, at det kan være vanskeligt og meget tidskrævende, men også meget 
dyrt at lave ændringer sent i designprocessen. Han nævner, at man sagtens kan lave prototyper, 
hvor kun enkelte eller få funktioner i ens IT-system eller applikation er aktive, hvilket også gør 
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sig gældende i prototypen til vores mobile applikation. Udover dette nævner han også, hvordan 
at papir og blyant kan være brugbar, men at en mere realistisk udgave af systemet eksempelvis 
Facade tools, vil være at foretrække. 
 
3.4 Usability test 
En usability test har fokus på, hvad brugernes behov og ønsker er, og det er ifølge Shneiderman 
særdeles brugbart (Shneiderman, 2010: 156). Omfanget af en usability test er meget forskellig, alt 
efter hvilket system man tester, hvad formålet med testen er og hvor kritisk fejl i systemet vil være. 
Der vil derfor være forskel på en usability test af en mobil applikation og et større organisatorisk 
IT-system. 
Usability test er ved udvikling af IT-systemer på sin vis gået fra at være ”nice-to-have” til at være 
”need-to-have” (Shneiderman, 2010, s. 156). Traditionelt var udviklere positive overfor ideen, men 
konsensus var ofte at det enten ville være for tidskrævende, for dyrt eller måske begge ting at 
opstille usability tests. I dag er konsensus blandt udviklere en helt anden. Usability tests er en 
normal og meget brugt metode til at få feedback på og evaluering af de produkter og systemer, der 
udvikles. Et mindre paradigmeskift i IT-udvikling opstod, da det viste sig, at disse tests ikke blot 
var med til at gøre udviklingen af systemer hurtigere, men at det i høj grad også var med til at spare 
industrien penge (Shneiderman, 2010: 157). 
Derfor blev det ofte i større IT-udviklingsfirmaer opstillet Usability labs, med avancerede metoder 
og teknologi til at undersøge og evaluere systemer. Meget mindre kan dog, heldigvis for os, også 
gøre det. 
I dette projekt benytter vi os af en kombination af forskellige former for usability tests, hvilket 
ifølge Shneiderman ofte kan være en mulighed (Shneiderman, 2010: 164). Vi benytter os af 
Discount usability testing, som er en Quick-and-dirty-tilgang til at lave usability tests. Et af 
argumenterne for at denne form for usability tests har sin plads i softwareudvikling er, at man ofte 
vil være i stand til at finde de mest kritiske og alvorlige fejl, selvom man kun har få personer med i 
sin usability test. Når man har med et mindre IT-system at gøre, ligesom det gør sig gældende i 
dette projekt, giver det især mening, da der ved store softwareudviklingsprojekter kan argumenteres 
for at Quick-and-dirty-tilgangen ikke er hensigtsmæssig (Shneiderman, 2010: 164). 
 
I Krugs “Dont make me think”, beskriver han også Quick-and-dirty-tilgangen med, det han kalder 
Do-it-yourself usability testing. I bund og grund er dette meget af det samme, som Shneiderman 
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kalder Discount usability testing. En af de vigtige pointer fra Krug er at usability tests ikke må 
overkompliceres. Kort fortalt observerer man, om det udformede design eller IT-system er nemt at 
bruge, samt hvilke problemer brugerne løber ind i (Krug, 2014: 115). I samme ombæring beskriver 
han tre forskellige ”sandheder” omkring usability tests. Hvis man vil have en god hjemmeside eller 
applikation, så skal man lave tests. Man kommer ikke uden om det. Han understreger at den eneste 
måde, man kan finde ud af om prototypen virkelig virker, er at observere den i hænderne på 
brugerne (Krug, 2014: 114). Den anden sandhed er, at bare det at teste en enkelt bruger er hundrede 
procent bedre end overhovedet ikke at teste. Selv den dårligste og mindst vellykkede usability test, 
kan give information, der kan bruges til at forberede ens design. Til sidst forklarer han, hvordan det 
at teste en enkelt bruger tidligt i designprocessen, er mere værdifuldt end at teste 50 brugere imod 
enden. 
 
”Most people assume that testing needs to be a big deal. But if you make it into 
a big deal, you won’t do it early enough or often enough to get the most out of 
it” (Krug, 2014: 115). 
 
Igen bliver der i dette citat understreget, at usability tests ikke skal overkompliceres. Derfor skal 
man ikke være bange, men tværtimod sigte efter, at udføre tests tidligt. Ifølge Krug er det ofte 
sværere, end man tror, at lave rettelser, så snart systemet er taget i brug, da nogle brugere vil sætte 
sig imod selv mindre ændringer (Krug, 2014: 115). 
Krug pointerer, at det ideelle antal af deltagere i Do-it yourself usability testing er tre personer. 
Ifølge ham kan man godt have flere testpersoner, men du vil med tre personer på en enkelt testdag, 
alligevel finde flere problemer end du kan fikse på en måned (Krug, 2014: 119). I samme ombæring 
er det derfor også vigtigt, at fikse de største og mest kritiske fejl først. I evalueringsprocessen i dette 
projekt har vi også valgt at lave tre usability tests, samt fokuseret på de mest kritiske fejl. 
Testpersonerne der deltager behøver ikke nødvendigvis at være en del af målgruppen til det design, 
man er i gang med at udvikle (Krug, 2014:120). En hjemmeside eller et design vil ofte have fejl, 
som vil give problemer for hvem som helst, uanset om disse personer er i den intenderede 
målgruppe eller ej. Man kan naturligvis finde personer, der er i ens målgruppe, men det vil ofte 
være sværere at finde og arrangere, og derfor er det ikke anstrengelserne værd, hvis det betyder, at 
man kommer til at lave mindre testarbejde end ellers (Krug, 2014: 120).   
En af de mere generelle og problematiske henseender med usability tests er, at der naturligvis 
stadigvæk kan være en del usikkerhed selv efter mange timers usability test og arbejde. Perfektion 
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er meget svær (hvis ikke umulig!) at opnå, når man arbejder med komplekse menneskelige 
bestræbelser (Shneiderman, 2010: 151). Derfor vil man også, efter selve ens Userinterface er blevet 
udviklet, stadig arbejde videre og reparere. På samme måde er der brugsmønstre og udfordringer, 
som man simpelthen ikke kan finde frem til, når man laver kunstige tests i laboratoriet. 
(Shneiderman, 2010: 151). Oplevelsen af interfacet og den mobile applikation kan eksempelvis 
være mærkbart anderledes, når det bruges i en anden og måske mere stresset situation, hvis man 
eksempelvis sidder på sin cykel, er havnet i et uvejr eller noget helt tredje. Ifølge Shneiderman er 
dette områder, som man skal være opmærksom på, når man arbejder med usability tests. Det skal 
også nævnes, at der naturligvis er en række fejlkilder, hvilket der altid vil være, når man arbejder 
med tests, evaluering og prototyper af IT-systemer.  
 
3.5 Usability nuancering 
Usability går hånd i hånd med Human computer interaction  i så høj grad at begrebet ofte bliver 
brugt uden definition. Der vil i dette afsnit derfor forsøges at uddybe og nuancere usability, så der i 
stedet er tale om flere forskellige former for usability, vi kan arbejde med, for at forbedre vores 
design. Morten Hertzum opsætter seks forskellige billeder af usability: Universal usability, 
Situational usability, Perceived usability, Organizational usability,  Hedonic usability og Cultural 
usability. Disse billeder bruges til at fange de forskellige problemer, der kan være med usability, 
hvilket er nødvendigt, hvis man gerne vil forstå de forskellige former for usability i systemer. 
 
Under designprocessen af vores mobile applikation, har vi valgt at arbejde med Morten Hertzums 
forskellige billeder af usability. Denne beslutning er taget for at opnå en mere nuanceret forståelse 
af, hvordan vi kan dække usability behovet fra vores brugere. De seks forskellige billeder af 
usability er forbundne, men de forbindes ikke i et sammenhængende usability begreb 
(Hertzum,2010: 556). Når man arbejder med de forskellige usability billeder, vil ét billede ofte være 
særlig relevant og velegnet for lige netop det system, man er i gang med at udvikle (Hertzum, 2010: 
556). I stedet for at arbejde udelukkende med dette ene billede, skal man ifølge Hertzum forholde 
sig til flere af de forskellige billeder, for at styrke arbejdet med usability i det valgte system. Dette 
kaldes henholdsvis Dominant- og Supporting image. 
Som Dominant image i udvikling af dette projekts mobile applikation, har vi valgt at arbejde med 
Perceived usability, der i høj grad beror sig på brugernes subjektive holdninger frem for 
eksempelvis målinger af systemets præstationer (Hertzum, 2010: 575). Dette billede bliver 
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suppleret af Hedonic usability, som fokuserer på mængden af glæde, som brugerne får ud af at 
bruge systemet (Hertzum, 2010: 568). Dette vurderer vi, er vigtigt at overveje og arbejde med i 
udviklingen af vores mobile applikation, da det skal være et system, hvor brugerne finder glæde og 
inspiration i at udforske den skøn- og faglitterære verden i en social kontekst.  
 
 
3.6 Perceived usability 
Ved brug af Perceived usability som Dominant image er der fokus på brugernes oplevelse af det 
pågældende system, hvilket gør det særdeles brugercentreret i stedet for brugssituation-centreret, 
som gør sig gældende for Situational usability. Usability vurderingen bliver udformet på baggrund 
af skøn, antagelser og personlige holdninger fra de brugere, der tester systemet (Hertzum, 2010: 
575). På baggrund af Lewis definerer Hertzum Perceived usability, som bestående af tre forskellige 
komponenter: System usefulness, Information quality og Interface quality: 
 
“With usefulness included, perceived usability concerns how people 
experience the relation between the returns they get from using a system 
and the resources they must expend using it. That is, at a general level 
perceived usability is a balanc-ing of qualities, including perceived 
usefulness and information quality, against costs, including perceived ease 
of use and interface quality “ (Hertzum, 2010: 575). 
 
Som man kan se i ovennævnte citat er Perceived usability en balancegang, hvor brugeren vurderer, 
hvor meget de får ud af en given handling i systemet i forhold til hvor mange ressourcer, de skal 
bruge på at udføre dette. Disse “beregninger” bliver udført, igennem hele brugerens møde og 
interaktion med det pågældende system (Hertzum, 2010: 576). Perceived usability vil derfor også 
ændre og udvikle sig i løbet af brugerens videre interaktion med systemet. Eksempelvis lærer 
brugeren systemet bedre at kende, og de ressourcer vedkommende skal bruge, vil derfor 
sandsynligvis ikke være lige så store, som de tidligere har været.   
 
I dette projekt finder vi det relevant at arbejde med Perceived usability, da vi gerne vil have et 
indblik i brugernes holdning til vores mobile applikation, frem for en test af hvor hurtigt de kan 
gennemføre en specifik opgave, som vi stiller dem under en usability test. Under vores usability 
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fører vi en tæt dialog med testpersonerne, om hvordan de oplever systemet, hvad de finder positivt, 
og hvad de finder negativt. Vi vurderer, at denne viden er afgørende for, om brugerne kan lide, og 
har lyst til at adoptere systemet i fremtiden (Hertzum, 2010: 577).  
Ifølge flere undersøgelser er det ikke nødvendigvis det system, som brugerne finder mest brugbart, 
der er det system, som de præsterer bedst med. Dette indikerer, at Perceived usability ikke kun 
handler om præstation, og at effektivitet i at udføre opgaver, ikke nødvendigvis er det, brugerne 
forbinder med usability (Hertzum, 2010: 577).  
   
 
3.7 Hedonic usability 
Som Supporting image har vi i dette projekt valgt at arbejde med Hedonic usability. Hedonic 
usability har ligheder med Perceived usability, da der er fokus på brugernes subjektive holdninger 
til systemet, men det adskiller sig fra de andre usability billeder, da der udelukkende er fokus på 
brugernes glæde og følelser ved interaktion, med det givne system (Hertzum, 2010: 578). I arbejde 
med Human-computer-interaction ser man ofte systemer, som redskaber til at udføre opgaver. 
Evalueringskriterierne beror sig derfor ofte på nøjagtighed og færdighed. Hedonic usability 
adskiller sig fra dette, ved at bero sig på ikke opgaverelaterede kriterier men derimod forandring og 
nyhed (Hertzum, 2010: 578). 
 
Vi har valgt at arbejde med dette som Supporting image, da vi ønsker at få et indblik i, hvordan 
vores designede system føles, og om det gør vores testpersoner glade. Hertzum beskriver, at 
arbejdet med Hedonic usability er specielt relevant ved systemer med gentagende brugeraktivitet og 
muligheder for at udtrykke sig selv på forskellige måder (Hertzum, 2010: 578). I vores applikation 
er det desuden vigtigt, at vi kan tiltrække nye brugere i målgruppen, til at benytte den nu og i 
fremtiden. Derfor er det i høj grad vigtigt at vores applikation føles sjov, er glædelig at bruge, og at 
den inviterer til kreativitet fra brugerne. Hertzum beskriver ud fra Hassenzahl fire forskellige 
former for nydelse: Physical pleasure, Social pleasure, Psychological pleasure og Ideological 
pleasure (Hertzum, 2010: 578). Ud af disse fire er Social pleasure og Psychological pleasure 
relevant for vores applikation. Social pleasure handler om forhold til andre mennesker, og i forhold 
til vores applikation er der i høj grad en social funktion i, at man kan se sine venner og bekendtes 
anmeldelser, samt hvilke arrangementer de deltager i. Derfor er det i særdeleshed vigtigt at finde ud 
af, om funktionerne i vores applikation tilfredsstiller disse behov hos brugerne. Psychological 
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pleasure handler om processer i hjernen, om at have det godt, lave ting der interesserer én og om 
kreativitet. (Hertzum, 2010: 578). I forhold til vores applikation er dette især vigtigt, da den skal 
give mulighed for både selv at være kreativ, men også for at kunne nyde andre menneskers 
kreativitet. Usability test er effektivt redskab til at kunne imødekomme disse forskellige områder, 
da brugervenligheden i systemet er nødt til at være høj, for at brugerne kan nyde de forskellige 
funktioner i applikationen uden at møde Discomfort (Hertzum, 2010: 572). Hedonic usability 
knytter sig til Satisfaction elementet fra Situational usability, som er en del af ISO 9241 (Hertzum, 
2010: 578). Satisfaction handler netop om at brugeren er fri fra Discomfort, og i stedet har en 
positiv indstilling til produktet.  
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4. Empirisk indsamling  
For at inddrage brugerne og specificere deres behov og krav til en mobil applikation til 
folkebibliotekerne, har vi valgt at gennemføre et fokusgruppeinterview. Ydermere har vi foretaget 
et semistruktureret interview med afdelingsleder på Københavns Hovedbibliotek, Piet Dahlstrøm 
Nielsen. I de følgende afsnit forekommer en beskrivelse af disse to empiriske indsamlinger, som 
ligger til grund for vores analyse af brugernes behov, og er derfor en vigtig brik i vores 
kravspecifikation. Af Kujalas faser til tidlig brugerinddragelse, befinder vi os på trin to, da vi i 
denne fase af projektet interesserer os for at undersøge brugernes behov og krav til en mobil 
applikation til folkebibliotekerne (Kujala, 2005: 464). 
 
 
4.1 Fokusgruppeinterview 
Vi valgte at lave et fokusgruppeinterview med repræsentanter fra den valgte målgruppe. Vi kom i 
kontakt med fire unge på videregående uddannelser, der indvilgede i at deltage i interviewet: Isabel 
på 20 år der læser psykologi på Københavns Universitet, Mikkel på 22 år der læser til lærer, 
Alexander på 25 år læser til pædagog, Rasmus på 22 år der studerer kommunikation og informatik 
på Roskilde Universitets og  Jeppe på 24 år TekSam på Roskilde Universitet.  
 
Et fokusgruppeinterview er et interview med flere deltagere, hvor en problemstilling eller et emne 
diskuteres. I denne sammenhæng har vi mulighed for at få indsigt i repræsentanternes tanker og 
ideer til projektet. Til dette interview valgte vi, som en del af forberedelserne at udarbejde en 
semistruktureret interviewguide (Bilag 7, Interviewguide 2). Guiden skulle sikre, at vi berørte alle 
de relevante emner og fik drøftet alle vores spørgsmål.  
Ved et fokusgruppeinterview er det muligt at observere, hvordan informanter responder på 
hinandens holdninger, samt hvordan holdninger bliver skabt på baggrund af interaktionen mellem 
deltagere (Halkier, 2008: 13). Denne metode finder vi relevant, da vi igennem interviewet ville 
forsøge at belyse informanternes holdninger, forståelser og sociale interaktioner i forhold til 
biblioteker og applikationer. Mere specifikt ønskede vi, at belyse informanternes brug af 
biblioteket, deres holdninger og deres interaktion med andre brugere. Ved fokusgruppeinterviewet 
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undersøgte vi desuden informanternes foretrukne applikationer, da vi godt kunne tænke os et 
indblik i, hvad der tiltalte dem ved netop disse. Dette gjorde vi for at søge inspiration til vores 
prototype.  
Det overordnede formål med interviewet var, at indsamle empiri fra de potentielle brugere, hvilket 
bidrog til kravspecifikationen. Gennem dialog informanterne imellem og interview ønskede vi, at 
blive opmærksomme på emner og problemstillinger, som vi ikke har kunnet forudse. Da tiden i 
projektet var begrænset, mente vi, at et fokusgruppeinterview var oplagt, da det gav adgang til 
koncentreret og relativ let tilgængelig data (Halkier, 2008: 14). 
Vi ønskede at deltagerne i vores fokusgruppeinterview skulle have omtrent samme alder, naturligvis 
på grund af målgruppen, men også på grund af at der er stor forskel på folks erfaringsgrundlag i 
forskellige aldersgrupper. Frygten for dette er, at der opstår en sociale barriere, hvori det kan være 
svært at kommunikere med hinanden (Halkier, 2008: 27-28). Udfra denne teori udvalgte vi en 
bestemt aldersgruppe indenfor vores målgruppe med tilpas genkendelighed i livssituation og 
erfaringer. Yderligere valgte vi, at deltagerne perifert skulle kende hinanden, da dette kan have 
betydning for den sociale interaktion. En ulempe ved dette kan være, at informanterne vil opføre sig 
efter etablerede dominans-relationer i gruppen, hvilket kan resultere i at informanterne udtaler sig 
mindre frit eller anderledes (Halkier, 2008: 29). Det var dog ikke vores opfattelse, at dette var 
tilfældet under fokusgruppeinterviewet. Ifølge Bente Halkier kan det, at deltagerne kender hinanden 
også have mange fordele. Eksempelvis kan det skabe en tryg stemning, der medfører, at det er 
lettere for deltagerne, at tage del i samtalen. Deltagerne kan yderligere uddybe hinandens 
perspektiver grundet deres delte erfaringer og oplevelser, hvilket vi i høj grad mener, at deltagerne 
gjorde. 
Interviewet med repræsentanterne var med til at give indsigt i målgruppens generelle brug af 
biblioteker og applikationer, samt hvilke behov og krav de ville have til en biblioteks-applikation. 
Spørgsmålenes form og indhold ændrede sig i løbet af interviewet, da de svar vi fik gav anledning 
til nye retninger og spørgsmål, hvilket et semi-struktureret interview åbner op for. Et 
fokusgruppeinterview vil som udgangspunkt være semi-struktureret og denne teknik vil vi uddybe i 
næste afsnit.  
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4.2 Semi-struktureret ekspertinterview 
Vi har valgt at benytte os af et kvalitativt ekspertinterview som dataindsamling. Formålet med dette 
interview er at opnå viden og indsigt i de udfordringer, der ligger i arbejdet på det digitale område 
for de danske folkebiblioteker. Vi kom i kontakt med afdelingsleder af Hovedbiblioteket i 
København, Piet Dahlstrøm-Nielsen, som inviljede i at deltage i et interview. En af fordelene ved 
det kvalitative interview er, at man får et eksklusivt indblik i personlig viden og erfaring fra 
interviewpersonen (Poulsen, 2015: 1). Ordet “eksklusivt” indebærer, at der er tale om viden, som 
man ikke kan få adgang til via andre kilder, da den er tilknyttet en helt specifik person. Til dette 
interview har vi, som en del af forberedelserne udarbejdet en semistruktureret interviewguide (Bilag 
6, Interviewguide 1). Et semi-struktureret ekspertinterview som dette giver en meget fleksibel og 
åben tilgang (Poulsen, 2015: 1), hvor der i høj grad er mulighed for at ændre spørgsmål fra 
interviewguiden eller stille nye spørgsmål, som ellers ikke skulle have været en del af samtalen. 
Interviewguiden skal derfor ikke følges slavisk, men fungere som en checkliste, der garanterer, at 
man kommer ind på alle de områder, som var tiltænkt. Problemformuleringen er styrende for 
udvælgelsen af, hvilke personer der er interessante at foretage et interview med (Poulsen, 2015: 2). 
Som afdelingsleder på Københavns Hovedbibliotek besidder Piet et stort indblik i, hvordan man 
arbejder strategisk og innovativt på hovedbiblioteket naturligvis, men også på de danske 
folkebiblioteker generelt. Piet har stor indsigt i tidligere, nuværende og fremtidige projekter samt 
tiltag på det digitale område på hovedbiblioteket. Det var med dette udgangspunkt, at vi søgte 
kontakt til Piet, da vi ønskede at blive klogere på, hvordan man arbejder, og hvordan man tidligere 
har arbejdet med forskellige digitale ideer og projekter, herunder også mobile applikationer til 
bibliotekets brugere. Vi ønskede også at få indsigt i, hvilke problemer og krav han har oplevet med 
brugerne af biblioteket. Samtidig havde vi et ønske om at få sparring af vores, på dette tidspunkt, 
meget åbne ideer til vores mobile applikation. 
Formålet med et kvalitativt interview er ikke at lave målbart talmateriale, men derimod at komme i 
dybden og få indsigt i et specificeret område (Poulsen, 2015: 1). Det er derfor ikke antallet af 
interviews, der giver valide data men derimod kvaliteten og den rige samt detaljerede samtale, der 
er med til at hjælpe en med at få svar på ens problemformulering (Poulsen, 2015: 1). Interviewet 
med Piet var med til at belyse vores problemformulering, da vi fik stor indsigt i bibliotekets digitale 
arbejde, som vi ellers ikke kunne få. Det fungerede som inspiration til arbejdet med vores egen 
applikation, og gav samtidig også et indblik i brugernes vaner og behov på folkebiblioteket. 
Spørgsmålenes form og indhold ændrede sig undervejs i samtalen, da de svar vi fik, gav anledning 
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til nye retninger og spørgsmål, som vi ikke havde forberedt os på. Udover dette svarede Piet ofte 
også på senere spørgsmål allerede tidligere i interviewet. Denne fremgangsmåde gav et interview 
med et naturligt flow og udfoldelse, og ikke et låst interview, hvilket er ønskværdigt ifølge Birgitte 
Poulsen (Poulsen, 2015: 5). 
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5. Analyse af brugerbehov 
Formålet med denne analyse er at få afdækket brugernes behov for en biblioteks-applikation. Her 
vil vores empiriske data fra fokusgruppe- og ekspertinterviewet danne udgangspunkt for en analyse 
af, hvordan deltagerne bruger biblioteket samt bringe os viden om, hvordan de bruger applikationer 
på deres mobiler, og hvad de synes kendetegner en god mobil applikation. 
 
Afsnittet starter med en bredere introduktion til folkebibliotekets udfordringer på baggrund 
af  udtalelser fra Piet. Vi finder dette interessant at beskæftige os med i forhold til vores 
problemstillinger. Herefter følger en analyse af brugernes behov og krav til en mobil applikation. Vi 
har valgt at skrive disse i et samlet afsnit, da mange af pointerne fra interviewet med Piet også er 
relevante i forhold til brugernes behov. Da der er flere brugerbehov, end vi kan imødekomme i 
vores applikation, er det essentielt at lave en prioritering af de vigtigste (Kujala, 2015: 464). 
Analysen slutter derfor med en liste af specifikke krav til vores applikation. 
 
 
5.1 Bibliotekets funktion  
Piet forklarede under interviewet, at brugen af biblioteker i høj grad har ændret sig i takt med den 
teknologiske udvikling. I dag er der færre der henvender sig til personalet på biblioteket, og af den 
grund bliver de udfaset til fordel for selvbetjening og IT-tjenester.  
 
“Vi opfattes, som institutioner der pusher fysiske materialer, men det 
bliver mindre og mindre fysisk, hvor står vi så som institution?” Piet 
Dahlstrøm Nielsen (Bilag 1, Ekspertinterview: 1) 
 
Derved er bibliotekspersonalets arbejdsopgaver ofte, at agere som bindeled mellem de teknologiske 
funktioner og brugerne (Bilag 1, Ekspertinterview: 1). Ser vi på udtalelserne fra vores 
fokusgruppeinterview, var der en generel holdning til, at biblioteksbrugerne må revurdere deres 
forestilling om, hvad folkebiblioteket skal tilbyde. I tråd med denne holdning pointerede flere af 
deltagerne, at de ikke helt var klar over, hvad de skal bruge biblioteket til: ”Man har jo en klassisk 
forstand af, hvad biblioteket er” Alexander (Bilag 2, Fokusgruppeinterview: 2). Disse udtalelser 
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bekræfter os i vores forestilling om, at bibliotekerne har været igennem en udvikling, og derfor har 
behov for nye tjenester og muligheder, som kan tilfredsstille brugernes nuværende behov.  
 
Flere af deltagerne i fokusgruppeinterviewet nævnte, at de kun benytter bibliotekerne til 
studierelaterede aktiviteter, og derudover ikke til særlig meget andet:  
 
”Jeg finder undervisningsmateriale i starten af semesteret for at spare 
nogle penge. Ellers bruger jeg ikke rigtigt biblioteket.” Alexander (Bilag 
2, Fokusgruppeinterview: 2)  
 
I rapporten “Fremtidens biblioteker” bliver der ligeledes konkluderet, at de unge på videregående 
uddannelsers primære aktiviteter på biblioteket er i sammenhæng med deres studie (Fremtidens 
Biblioteker: 74). På baggrund af ovenstående må man formode, at der ligger en udfordring i at 
skabe værdi for målgruppen i andre former end studierelaterede løsninger. I denne sammenhæng 
udtalte Piet, at der skal skabes en forbindelse mellem institution og bruger, og hvis det skal lykkes, 
er det vigtigt, at vurdere de behov, som brugerne har:    
 
“Det handler om at skabe et form for tilhørsforhold, at skabe en værdi som 
institution. Der er et behov for at navigere i en informationsverden, og det 
at skabe en connection mellem institution og brugeren, er det jeg tror, der 
kan give os mulighed for at bygge videre. I forskellige livscyklusser er der 
forskellige behov.” Piet Dahlstrøm Nielsen (Bilag 1: Ekspertinterview: 2) 
 
 
5.2 Brugerbehov og krav  
Generelt var der enighed blandt deltagerne om, at folkebibliotekets funktion er at gøre viden 
tilgængelig. Som vi har analyseret os frem til i forrige afsnit, består dette ikke kun i bibliotekets 
klassiske dyd, i udlån af bøger. Deltagerne pointerede, at det ikke kun er bøger, men også 
formidling af information og viden til borgerne i form af udbydelse af digitale tjenester og 
kulturelle arrangementer. De mener, folkebiblioteket bør støtte op om, hvad viden egentlig er. 
Kulturformidling og information til folket er en vigtig del af dannelsen og vidensgrundlaget i 
dagens Danmark, og biblioteket skal være et samlingspunkt for dette, mere end et sted man blot 
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låner bøger. De beskrev derfor deres tanker om, hvad folkebiblioteket burde være som:”Et kulturelt 
mødepunkt” Alexander (Bilag 2, Fokusgruppeinterview: 2), ”Forsamlingshus” og ”Folkekøkken” 
Isabel (Bilag 2, Fokusgruppeinterview: 2). 
I tråd med denne pointe spurgte vi deltagerne, om de deltog i arrangementer. Flere svarede, at de 
ikke var klar over, hvad der foregik af arrangementer på folkebibliotekerne. De udtalte desuden, at 
de var interesseret i at deltage, men at markedsføringen ikke var tilfredsstillende: ”De events er 
mega nice. Jeg gad egentlig godt til nogle af alle de arrangementer, der er” udtaler Jeppe (Bilag 2, 
Fokusgruppeinterview: 2), og Rasmus supplerer :”Markedsføringen er ikke aggressiv nok. Vi bliver 
ikke gjort opmærksom på, hvad man egentlig kan på biblioteket.” (Bilag 2, Fokusgruppeinterview: 
2). Generelt var fokusgruppen positivt indstillet på at deltage i kulturelle arrangementer på 
folkebiblioteket. De følte dog at de manglede at blive præsenteret for de forskellige arrangementer, 
som blev udbudt. Piet pointerede ligeledes, at netop dette er en af udfordringerne for 
folkebiblioteket. 
 
“Det er noget af det, hvor vi er alt for meget fokuseret på vores fysiske 
rum og vores hjemmeside - på andre fysiske rum, andre digitale sider - vi 
mangler virkelig at tage nogle skridt, i forhold til at være ude hvor folk ser 
os i andre sammenhænge end det vi er vant til” Piet Dahlstrøm Nielsen 
(Bilag 1, Ekspertinterview: 2)  
 
At sætte en plakat op er fint for dem, der er tilstede på biblioteket, men for alle de mennesker, som 
ikke er til stede, mangler der virkelig en løsning. En af løsningerne på dette vil muligvis være at øge 
tilstedeværelsen på bibliotekernes flere forskellige digitale platforme. 
 
Piet udtalte ligeledes, at det er vigtigt, at det er meget tydeligt, hvilket tjenester biblioteket tilbyder 
og præcist, hvad disse værktøjer skal bruges til. Ideerne kan være rigtig gode, men der kan opstå 
mange barrierer, der gør at brugerne, ikke kommer til at bruge dem. Gevinsten skal være tydelig, og 
den skal gerne vise sig hurtigt (Bilag 1, Ekspertinterview: 5 ). Under sparring på vores egne 
applikations designforslag pointerede Piet vigtigheden i at applikation ikke breder sig over for 
meget, og har for mange funktioner. Dette kan gøre, at det ikke er så tydeligt, hvad gevinsten, og 
formålet med applikation er: 
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“Den her forståelighed er vigtigt. Alle de ting I siger nu, tænker jeg, ja det 
kunne være fedt, hvis I løser det for os. Jeg vil stille mig tvivlende, jeg er 
ikke lyseslukker nu, men jeg stiller mig tvivlende over, at I ikke skal brede 
jer over for meget” Piet DahlstrømNielsen (Bilag 1, Ekspertinterview: 5) 
 
For at få et indblik i deltagernes præferencer, spurgte vi dem, hvad de følte kendetegnede en god 
mobil applikation. Herunder var der generelt enighed om, at det først og fremmest er vigtigt, at en 
applikation er nem at bruge og troværdig. Jeppe udtalte: 
 
”MobilePay –det er faktisk grunden til, at jeg har fået en smartphone. 
Nødvendigt. Behændigt. Troværdigt og pålideligt. Den fungerer altid. Der 
opfylder mine behov i hverdagen…” Jeppe (Bilag 2, 
Fokusgruppeinterview: 4). 
 
Rasmus var også begejstret for MobilePay, hovedsageligt på grund af applikationens Userinterface:  
 
“Jeg bruger den hver dag. Det er super nemt og smart. Sindssyg nemt. 
Genial brugergrænseflade.” Rasmus (Bilag 2, Fokusgruppeinterview: 4).  
 
Rasmus lagde ligeledes vægt på vigtigheden i muligheden for at til- og fravælge interesser, så kun 
det væsentlige for ham, blev præsenteret (Bilag 2, Fokusgruppeinterview: 4). Derudover satte 
deltagerne også pris på applikationer, der kunne bruges til at underholde, og derved fungerede som 
en form for tidsfordriv. Jeppe udtalte: 
 
”Det er sjovt det der med tidsfordriv, at det er fedt at have noget at kigge 
på, når man keder sig. Det er jo en meget god funktion ved applikationen” 
Jeppe (Bilag 2, Fokusgruppeinterview: 4) 
 
Ud over diskussionen om hvilke værdier en god applikation skal have, spurgte vi også deltagerne 
om, hvad de vil efterspørge i en ny biblioteks-applikation. Her blev der præsenteret mange 
forskellige forslag. Mikkel foreslog et spil, hvilket eksempelvis kunne fungere som tidsfordriv 
(Bilag 2, Fokusgruppeinterview: 3). Andre deltagere foreslog en applikation, der både kunne holde 
en opdateret, og give et overblik over de mange kulturelle arrangementer, der foregår på 
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folkebibliotekerne. Dette behov nikkede Mikkel og Isabel genkendende til: ”Noget med hvad der 
sker på biblioteket nu? Fordi man holder sig orienteret på biblioteket” Mikkel (Bilag 2, 
Fokusgruppeinterview: 5) og ”En kalender hvor man overskueligt kan se alle arrangementerne” 
Isabel (Bilag 2, Fokusgruppeinterview: 5). 
 
Rasmus nævnte muligheden for en applikation, der skulle samle alle bibliotekets digitale tjenester i 
en, for at skabe et bedre overblik (Bilag 2, Fokusgruppeinterview: 5). Rasmus gjorde i øvrigt meget 
ud at forklare, at det sociale aspekt var meget betydningsfuldt specielt i forbindelse med 
anbefalinger af eksempelvis bøger eller arrangementer på biblioteket: 
 
”Jeg læser kun bøger, som jeg har fået anbefalet af venner eller familie. 
Det betyder rigtig meget, hvem der har anbefalet en bog!” Rasmus (Bilag 
2, Fokusgruppeinterview: 3) 
 
”Det er sindssygt vigtigt for mig, at jeg også har en at snakke med om 
bogen bagefter” Rasmus (Bilag 2, Fokusgruppeinterview: 3). 
 
Ligeledes udtrykte Isabel et ønske om, at hvis hun skulle bruge en mobil applikation til 
folkebibliotekerne, er det vigtigt at indholdet i applikation er skræddersyet og specificeret til hendes 
geografiske område og de biblioteker, hun er tilknyttet:  
 
”Jeg vil som udgangspunkt kun have invitationer og events fra mit favorit 
bibliotek og ikke en lang uoverskuelig liste over, hvad der sker i hele 
landet” Isabel (Bilag 2, Fokusgruppeinterview: 5) 
 
Vores fokusgruppeinterview sluttede af med en diskussion blandt personerne i fokusgruppen, hvor 
Jeppe udtalte at applikationen, burde indeholde muligheden for at oprette en profil og tilføje venner. 
Han følte at dette gjorde det nemt at dele informationer om bøger og arrangementer på 
bibliotekerne:  
 
”Fedt hvis man kunne have sine venner inde i biblioteks app’en og så have 
en personlig profil. Så kunne man dele arrangementer og bøger nemt.” 
Jeppe (Bilag 2, Fokusgruppeinterview: 5) 
 
	   28	  
Det sidste forslag blev yderligere begrundet med, at flere af deltagerne oftest kun læser bøger eller 
deltager i arrangementer, hvis de har fået disse anbefalet af venner eller familie. Det var for 
fokusgruppen vigtigt, hvem der anbefaler, og at man desuden har muligheden for bagefter at dele 
erfaringer og oplevelser med sin bekendte (Bilag 2, Fokusgruppeinterview: 3). 
 
 
5.3 Identificerede brugerkrav 
De følgende punkter er en prioritering af de brugerbehov, som vi vurderer, er de vigtigste for 
brugerne. De er opstillet på baggrund af vores fokusgruppeinterview samt vores interview med Piet. 
Kravene, som ses nedenfor, står i vilkårlig rækkefølge.  
 
1. En applikation, der kan tilfredsstille sociale behov, herunder at snakke og dele bøger og 
arrangementer med venner og familie. 
2. Personaliseret indhold i applikation, der tager højde for, hvilke biblioteker brugeren er 
tilknyttet, samt hvor henne i landet vedkommende er bosat. 
3. En funktion, der kan gøre brugerne opmærksomme på forskellige kulturelle arrangementer, 
der foregår på folkebibliotekerne samt et godt og struktureret overblik over disse. 
4. En brugervenlig, simpel og funktionel applikation, der har et klart fokus og derved ikke 
indeholder for mange funktioner.  
5. En applikation, der er sjov og underholdende, og derved kan bruges som en form for 
tidsfordriv.  
 
 
5.4 Delkonklusion 
I dette afsnit har vi fundet frem til 5 brugerkrav, som vi har listet op i afsnittet ovenfor, på baggrund 
af en analyse og prioritering af vores fokusgruppeinterview og øvrige empiriske indsamling. De 
opstillede designkrav vil blive inddraget i designprocessen af en prototype til vores mobile 
applikation, hvilket følger i næste afsnit. Denne prototype vil efterfølgende blive evalueret på 
baggrund af usability tests.  
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6. Designvalg og designproces 
I dette kapitel vil vi gennemgå designprocessen og de forskellige designvalg, der har ligget til grund 
for vores prototype. I denne proces bevæger vi os ind i fasen, som Kujala identificere som Redesign 
the current situation, som behandlet i Afsnit 3.1 Brugerinddragelse i produktudvikling. I denne fase 
vil der forekomme et bud på, hvordan vi udvikler vores prototype, så den fremstår brugervenlig og 
støtter op om vores identificerede brugerbehov. Vi har valgt at anvende designprincipper, som 
udgangspunkt for, hvordan brugervenlighed bedst muligt kan opnås, hvortil vi primært benytter os 
af Krugs principper om brugervenligt design til begrundelse for de forskellige designvalg. 
Yderligere vil behov fra brugerne baseret på vores empiriske indsamling, blive brugt til at 
argumentere for valg af de forskellige funktionaliteter i applikationen. Slutteligt vil Hertzums teori 
om Perceived usability og Hedonic usability, blive brugt i designprocessen til at arbejde målrettet 
mod, at skabe en applikation, der er brugervenlig og ligeledes kan skabe glæde blandt brugerne.  
 
 
6.1 Design af mobile enheder 
Når man designer applikationer til mobile enheder, kan der ligge en udfordring i at skabe et 
funktionelt design til en lille skærm, der både er intuitivt og simpelt, men som stadig formår, at 
have et komplekst indhold. Når skærmstørrelsen begrænses er de basale designprincipper 
grundlæggende de samme, men der er dog nogle vigtige forskelle at forholde sig til (Krug, 2014: 
144). Det begrænsede areal medfører at centrale og vigtige funktioner skal være lige ved hånden, 
mens andre funktioner ofte er nogle tryk væk (Krug, 2014: 148). Dette gør i visse tilfælde at 
brugerne, skal trykke sig gennem flere lag i applikationen, for at finde frem til ønskede funktioner 
eller indhold, der ligger uden for de mest normale valg (Krug, 2014: 148). Dette behøver ikke at 
være noget problem, så længe brugerne føler sig sikre på, at de er på rette vej, og finder det, de 
leder efter (Krug, 2014: 149). 
 
En anden forskel ved mobile enheder er, at man ikke arbejder med en markør. Ved skærme der ikke 
er trykfølsomme, vil webdesigneren typisk inkorporere en funktion, der tillader, at et objekt kan 
ændre sig, når markøren svæver henover. Denne mulighed er ikke tilgængelig på trykfølsomme 
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skærme, og man er derfor nødt til at tænke over dette som designer og udvikler af et program 
(Krug, 2014: 152). I vores designproces skal vi desuden være indstillet på, at brugere som regel er 
glade for traditionelle løsninger, der er nemme at afkode. Dette princip kalder Krug for Conventions 
(Krug, 2014: 29). Princippet implicerer at funktioner er lette at finde, og at brugeren føler sig tryg 
ved et design, der er genkendeligt. Et flot Userinterface kan være godt, men det væsentlige er, at det 
ikke står i vejen for en brugervenlig oplevelse. På baggrund af disse overvejelser om Userinterface i 
mobile enheder, vil vi i det næste afsnit beskrive vores designproces. 
 
 
6.2 Indledende designproces  
Med udgangspunkt i brugernes krav fra vores empiriindsamling, som blev behandlet i afsnit 5.4.1 
Brugerbehov, diskuterede vi, hvilke funktioner og elementer applikationen skulle indeholde. For at 
få et overblik over de forskellige funktionaliteter i applikationen, valgte vi at benytte Content 
groupings, som er et redskab, der oftest bliver brugt til at organisere og gruppere funktionaliteterne 
og indholdet i en webside, men som i vores tilfælde effektivt blev brugt til en applikation (Office of 
Communication, 2008: 17). Vi har desuden lavet et Site map, der bliver brugt til at skabe et overblik 
over den hierarkiske struktur af en hjemmeside, men som også kan være et strukturelt redskab i 
udviklingen af en applikation.   
 
Vi startede vores designproces med at lave en brainstorm på baggrund af vores diskussion omkring 
mulige funktioner til applikationen. Herunder nedfældede vi krav og ideer på post-its, for at skabe 
overblik over vores ideer. Vi sorterede de forskellige post-its i kun 5 grupper, da det anbefales at 
man holder antallet af grupper til et minimum. Dette gør man af navigationsmæssige årsager, da 
elementer lettere scannes og huskes, når de holdes til et antal af 6 eller derunder (Office of 
Communication, 2008: 17). Som vist på figur 2 nedenfor, er den første gruppe en Header med et 
søgefelt og en knap, der giver mulighed for at få detaljer om siden. Herudover findes der en gruppe, 
som vi har kaldt Footer, hvori der er en navigationsbjælke. Vores tanke med disse to grupper er, at 
de skal optræde på alle sider og ikke ændre funktion, når man navigerer rundt blandt siderne. 
Knappen i Headeren vil dog ændre indhold efter den specifikke side. De tre hovedgrupper kalder vi 
Bøger, Arrangementer og Personlig profil.  I første hovedgruppe, Bøger, har vi placeret de 
funktioner, der giver brugeren mulighed for at se forskellige bøger. Herunder inspiration til læsning 
gennem et socialt netværk, browse opslag, vælge forskellige genre, kommentere og anmelde bøger. 
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I den anden hovedgruppe har vi valgt, at fokusere på arrangementer på bibliotekerne. Her finder 
man en kalenderfunktion, der skal give en oversigt over de forskellige kulturelle arrangementer på 
tværs af bibliotekerne. Det skal derudover være muligt at kommentere, få mere information og få 
rutevejledning samt tilføje arrangementer til en personlig kalender. Den tredje og sidste 
hovedgruppe indeholder en personlig profil, hvor man har mulighed for at følge andre brugere samt 
oprette og se egne anbefalinger og opslag. Samtidig skal denne gruppe også indeholde funktionen 
Indstillinger, der blandt andet giver brugeren mulighed, for at redigere i sin profil.   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
             Figur 2 – Content grouping. Egen udarbejdelse. 
 
På baggrund af vores gruppering af funktioner har vi valgt at udarbejde en visuel præsentation af 
indholdet, som også har hjulpet os med at organisere vores information. Her har vi brugt et redskab 
kaldet Site map (Office of Communication, 2008: 19), hvori funktionerne organiseres hierarkisk, 
således at der skabes en forældre/barn relation mellem dem. Dette kan ses på figur 3 på næste side. 
Ikke alle sider har et barn, men alle sider har en forældre (Office of Communication, 2008: 19). 
Formålet for os var at visualisere systemets opbygning og skabe overblik over, hvilke sider 
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applikationen skulle indeholde samt hvilke funktioner, der skulle være tilgængelige på de specifikke 
sider. Både Content grouping og Site map assisterede os i den videre designproces, da den gav os et 
godt fundament, for at arbejde videre med at designe prototypen til applikation.  
 
 
                             Figur 3 – Site map. Egen udarbejdelse. 	  
 
6.3 Værktøjer til prototypeudvikling 
I udviklingen af den første prototype i vores designproces, benyttede vi os af en simpel papir-og-
blyant-prototype. I denne skitserede vi forskellige ideer til, hvordan applikationen kunne opbygges. 
De papirbaserede skitser brugte vi til at give et hurtigt bud på, hvordan man kan fremstille de 
forskellige funktioner i applikation. Detaljer som farver og valg af ikoner, brugte vi derfor ikke tid 
på. Papir-og-blyant-prototypen gav mulighed for hurtigt og nemt at diskutere aspekter af 
applikationens indhold, og blev brugt som et redskab indbyrdes i gruppen. Det var derfor ikke 
tiltænkt at teste den med rigtige brugere. Med udgangspunkt i vores første og meget simple 
prototype, benyttede vi os af en variant af et Facade tool, som beskrevet i afsnit 3.3 Usability test. 
Denne variant af prototype-udviklingen brugte vi, til at give en illusion af et ægte program, uden at 
skulle bruge kostbar tid på kodning. Ved at udarbejde en sådan prototype, forestillede vi os at den 
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viden, vi kunne tilegne os i en usability test, vil være mere værdifuld end en papir-og-blyant-
prototype, da det ville give testpersonerne et mere realistisk billede af, hvordan den endelige 
applikation ville tage sig ud (Szekely, 1996: 6). Som vi har beskrevet tidligere, benyttede vi 
programmet Adobe Illustrator til denne prototype. Først konstruerede vi objekterne Header og 
Footer, som skulle være gennemgående på alle applikationens sider. Herefter konstruerede vi de 
enkelte hovedsider og deres undersider. Adobe Illustrator arbejder grundlæggende med objekter, 
der defineres gennem deres omrids. Programmet kan indeholde et utal af objekter, såsom tekst, 
tegninger og billeder og kan have egenskaber såsom stregfarve, fyldfarve og mønstre (A: 
Illustrator). Vi mente derfor, at programmet var oplagt til at fabrikere et komplekst og flot design. 
Herefter benyttede vi online-programmet InVision, der er et ideelt prototype-værktøj. Programmet 
mulliggøre at designeren kan lave en prototype med interaktive overgange mellem hver enkelt side, 
så den i princippet fungerer som en “rigtig” mobil applikation, men uden at man skal programmere 
(A: Invision). I programmet uploadede vi alle de sider, vi havde konstrueret i Adobe Illustrator og 
linkede dem til hinanden.  
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6.4 Præsentation af applikation  
I dette afsnit vil vi præsentere den prototype, som vi har valgt at bruge til usability tests. De mest 
centrale skærme, men ikke alle, vil blive præsenteret i dette afsnit og det samlede design samt 
begrundelsen for de designvalg, vi har taget, vil blive beskrevet. Vi vil henvise til figur 4, som ses 
nedenfor, hvor forskellige skærmbilleder er illustreret med et tilhørende bogstav. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
              Figur 4 - Skærmbilleder. Egen udarbejdelse. 
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Første gang brugeren åbner applikationen på mobilen, vil vedkommende blive bedt om at logge på 
som eksisterende bruger eller at oprette en ny bruger (Figur 4: A). Herefter vil brugeren blive ledt 
videre til applikationens hovedskærm, som består af en Væg med inspirerende opslag af forskellige 
bøger (Figur 4: B). Fra denne side kan brugeren tilgå to andre skærmsider, hvor den ene skærm 
viser en anden Væg med forskellige arrangementer (Figur 4: C), og den anden skærm viser 
brugerens egen profil (Figur 4: D). De tre forskellige skærme tilgås fra en Footer, som indeholder 
en navigationsbar. 
 
Vi har valgt, at udvikle et logo til applikationen, som vi mener vil være med til at give identitet og 
skabe genkendelighed. Det første kendskab man får til et produkt, er ofte et produkts logo, derfor 
mener vi, at logoet skal indeholde en gennemtænkt ide, som kan fungere som applikationens 
varemærke. Vi har valgt at designe logoet, således at det symbolisere en bog med et bogmærke 
(Figur 4: A). Logoet er holdt enkelt i hvid med en blå baggrund formet som et heksagon. Vi har 
desuden brugt den blå farve, som optræder i logoet, til at fremhæve vigtige og centrale elementer i 
applikationen. I vores overvejelser omkring farvevalg, lod vi os inspirere af populære applikationer, 
og kom frem til at den blå farve var et gennemgående designvalg for Skype, Facebook, Instagram 
og Twitter. Vi mener samtidig, at den blå farve er behagelig for øjnene, og fremstår som en kontrast 
til de grå nuancer i baggrunden. Vi har valgt, at placere logoet på alle skærme oppe i venstre hjørne, 
så vi følger konventionen fra lignende applikationer  (Krug, 2014: 30).  
 
Et af de punkter, som deltagerne fokuserede på i fokusgruppeinterviewet, var et ønske om at 
applikation skulle være nem at navigere rundt i, troværdig og stabil. Blandt andet udtalte Jeppe, 
hvorfor han er flittig bruger af Danske Bank’s MobilePay applikation: 
 
”MobilePay –det er faktisk grunden til, at jeg har fået en smartfon. 
Nødvendigt. Behændigt. Troværdigt og pålideligt. Den fungerer altid” 
Jeppe (Bilag , Fokusgruppeinterview: 4 ) 
 
Vi har forsøgt, at forstå dette brugerbehov ud fra Perceived usability, hvori en af de centrale pointer 
er, at der skal være en sammenhæng mellem den energi, der bruges på at finde frem til en given 
information, og det som brugeren i sidste ende føler han eller hun får ud af den information 
(Hertzum, 2010: 576). Derfor er en vigtig designovervejelse i udviklingen af denne applikation et 
simpelt og overskueligt design, hvor ikonerne symboliserer det, som brugeren forventer, og at 
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menuerne opfattes som logiske. At applikationens interface bliver opfattet som brugervenligt, er 
derfor et vigtigt designmål i udviklingen af vores applikation. Ligeledes vurderer vi dette som en 
afgørende faktor for, om målgruppen har lyst til at adoptere vores design i fremtiden (Hertzum, 
2010: 577). 
 
På baggrund af ovenstående valgte vi, at lave en simpel navigationsbar med 3 ikoner der 
symboliserer det, som man forventer at finde af indhold på de enkelte sider: bøger, en kalender, og 
en person. Når brugerne klikker på hver enkelt side fremstår den valgte sides ikon i hvid og 
baggrunden i sort, for at markere hvor brugeren befinder sig (Figur 4: B, C, D). Krug skriver om 
dette: “The clearer the visual clues, the more unambiguous the signal” (Krug, 2014: 151). Ved at 
bruge ændret farve og baggrund forsøger vi hele tiden at give brugeren et signal om, hvor 
vedkommende befinder sig i applikationen. Samme princip gør sig gældende på navigationsbaren 
på profilsiden (Figur 4: D). Her har vi valgt at placere en navigationsbar, der giver brugeren 
mulighed for at navigere i personlig information, såsom hvilke arrangementer man har valgt at 
deltage i, hvilke bøger man vil læse, og hvem man følger. 
 
For at gøre skærmbillederne mere overskuelige, valgte vi at opdele dem i flere mindre og 
veldefinerede arealer (Krug, 2014: 36). I arealerne er det muligt at anbringe beslægtede former for 
information. Designet skal give brugeren mulighed for hurtigt at scanne siden og beslutte, hvad der 
er vigtigt for dem. Da der optræder billeder i forskellige farver i nogle af opslagene, valgte vi at 
holde baggrundsfarver i grå nuancer. Applikationen er designet således, at struktur, udseende og 
elementer er konsistente med samme typografi, ikonografi og farver fra skærm til skærm. Et 
konsistent design, er altid en god ting at stræbe efter, således at brugerne ikke skal lede efter eller 
brug tid på at finde, det de søger (Krug, 2014: 33).    
Det første brugeren møder, efter at have gennemført login, er en skærm med opslag af forskellige 
bøger. Deltagerne i fokusgruppeinterviewet pointerede, at de oftest læste bøger anbefalet af venner 
og bekendte, da en sådan anbefaling har en højere værdi for dem, end materiale anbefalet af 
eksperter, eller folk man ikke kender. Blandt andet udtalte Rasmus:  
 
”Jeg læser kun bøger, som jeg har fået anbefalet af venner eller familie. 
Det betyder rigtig meget hvem, der har anbefalet en bog.” Rasmus (Bilag 
2, Fokusgruppeinterview: 4) 
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Bøgerne på denne skærmside er derfor enten anbefalet eller læst af andre profiler, som brugeren har 
valgt at følge, og derfor har en forbindelse til. Dette har vi vurderet er et centralt designvalg, da vi 
kan se at brugerne efterspørger et personaliseret indhold, og vurderer dette som en vigtig funktion i 
applikation. I vores arbejde med Hedonic usability, i forbindelse med vores applikation, vurderer vi, 
at dette kan være en måde at skabe for brugerne, da social kontakt og stimulering er en af vejene til 
at opnå glæde og tilfredshed ved et system eller en applikation (Hertzum, 2010: 578). De sociale 
funktioner i applikationen er derfor både en konsekvens af de brugerbehov, som blev identificeret i 
den empiriske indsamling samt arbejdet med Hedonic usability i designprocessen. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figur 5 -Skærmbilleder. Egen udarbejdelse. 	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Klikkes der på et bestemt opslag i de to kolonner på bogvæggen, vil brugeren få præsenteret den 
specifikke bog samt anbefalinger og kommentarer (Figur 5: E). Her har brugeren mulighed for selv 
at knytte en kommentar til bogen, samt give et like til en kommentar. I headeren på denne side er 
det samtidig muligt at åbne en drop-down-menu, hvor brugeren kan vælge at tilføje bogen til en 
liste, få mere information eller finde bogen på et bibliotek (Figur 5: F).  
 
Den anden del af applikationen består af en arrangementvæg (Figur 4: C) og fungerer 
grundlæggende på samme måde som bogvæggen. Brugeren får vist to kolonner med opslag over de 
arrangementer, der foregår på forskellige biblioteker, sat op i rækkefølge efter dato. 
Arrangementerne er her præsenteret af biblioteker og ikke af andre profiler. Brugeren kan dog 
vælge, hvilke biblioteker vedkommende vil tilknyttes og se opslag fra. Denne funktion er lavet for 
at efterkomme brugernes ønske om personalisering. Under vores fokusgruppeinterview pointerede 
flere brugere, at de var interesseret i at deltage i arrangementer, men at de ikke følte, at de blev 
præsenteret for dem i tilstrækkelig grad. Derfor har vi vurderet, at en funktion, der giver overblik og 
information over kulturelle arrangementer, er et centralt brugerbehov. Dette afspejler sig blandt 
andet i disse to svar fra henholdsvis Jeppe og Rasmus: 
 
”De events er mega nice. Jeg gad egentlig godt til nogle af alle de 
arrangementer, der er.” Jeppe (Bilag 2, Fokusgruppeinterview: 2)  
 
”Markedsføringen er ikke aggressiv nok. Vi bliver ikke gjort opmærksom 
på hvad man egentlig kan på biblioteket.” Rasmus (Bilag 2, 
Fokusgruppeinterview: 2) 
 
I fokusgruppeinterviewet var der også deltagere, der lagde vægt på, at de godt kunne tænke sig, at 
biblioteket var andet end blot et sted, man låner bøger. Alexander ønskede således: 
 
”En åben scene, hvor man kan blande både fagligt og noget ren interesse” 
Alexander (Bilag 2, Fokusgruppeinterview: 2) 
 
Jeppe foreslog at kalde biblioteket noget andet eksempelvis et “Kulturhus” Jeppe (Bilag 2, 
Fokusgruppeinterview: 3). I fokusgruppen tegnede der sig derfor et klart billede af, at biblioteket 
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skulle være et sted for kultur i mange forskellige former. Dette ønske har vi forsøgt at imødekomme 
med vores arrangementvæg i applikationen. 
I undersøgelsen “Fremtidens biblioteker” bliver der ligeledes lagt vægt på, at unge på videregående 
uddannelse er den målgruppe, hvor flest har angivet, at det vil øge deres biblioteks forbrug, hvis der 
kommer flere arrangementer, workshops og aktiviteter (Fremtidens biblioteker: 160). Dette peger 
endvidere på at information omkring arrangementer, vil være en god funktion i applikationen.  
 
Klikkes der på et bestemt opslag på arrangementvæggen vil brugerne få præsenteret arrangementet, 
samt kunne se kommentarer fra andre brugere (Figur 5: G). Her har brugerne ligeledes mulighed for 
at skrive en kommentar og like andre kommentarer. I headeren på denne side er det også muligt at 
åbne en drop-down-menu, hvor brugeren kan vælge at tilføje arrangementet til en personlig liste, få 
mere information om arrangementet og få hjælp til at finde vej via rutevejledning (Figur 5: F).  
 
Den sidste del af applikationen involverer brugerens personlige profil (Figur 4: D). Her kan 
brugeren tilgå personlige lister med bøger og arrangementer (Figur 4: D). Desuden er det muligt at 
få vist funktioner, såsom hvilke profiler man følger, personlige beskeder, finde andre brugere og se 
egne anbefalinger. Slutteligt er der en indstillingsfunktion, der tillader brugerne at redigere deres 
profil, skifte adgangskode og logge af. Øverst i højre hjørne er der et søgefelt, der er gennemgående 
for alle skærme, som giver brugeren mulighed for at søge på tværs af forskellig data i applikationen. 
Brugere forventer generelt en søgefunktion og vi anser derfor dette som en nødvendighed og en 
Convention (Krug, 2014: 71). Hvis brugere ikke kan finde et søgefelt, kan det give utilfredshed 
(Hertzum, 2010: 572).  
 
 
6.5 Delkonklusion 
I vores design af en prototype til en mobil applikation har vi arbejdet målrettet mod at holde 
applikationen simpel og brugervenlig og dermed imødekomme Perceived usability. Arbejdet med 
dette er baseret på Krugs teori om usability i webdesign og design af indhold til applikationer. Her 
har vi især lagt vægt på princippet om, at grupperet indhold støtter skanningen hos brugeren, og at 
siden dermed fremstår brugervenlig. Vi har forsøgt at adressere de identificerede brugerbehov, ved 
at inkorporere tre forskellige hovedfunktioner prototypen: en bogvæg, der skal give information og 
inspiration til bøger, en arrangementvæg, der skal give information om kulturelle arrangementer på 
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bibliotekerne og en side til redigering af personlig profil. Vi har designet prototypen, således at 
brugeren kan interagere med andre brugere blandt andet ved at følge, skrive kommentarer og like 
hinandens opslag. Udover vores forsøg på at imødekomme vores brugerbehov, er disse funktioner 
også en konsekvens af vores arbejde med Hedonic usability, da vi gerne vil have at applikationen er 
underholdende og sjov, i vores forsøg på at tiltrække brugere til applikationen.  
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7. Usability test 
Vi vil i dette afsnit introducerer læseren til fremgangsmåden af vores usability tests samt de 
overvejelser, vi har haft i denne forbindelse. Yderligere vil der følge en analyse på baggrund af de 
resultater, vi har indsamlet samt forslag til redesign af tre udvalgte usability problemer i vores 
prototype.  
 
 
7.1 Overvejelser 
I vores anvendelse af usability tests i kravspecifikationen, vil vi argumentere for, at vi arbejder 
participatorisk, da brugernes problemer og adfærd med prototypen har direkte indflydelse på vores 
potentielle ændringer (Kujala, 2005: 458). Vi har valgt denne tilgang, da vi formoder, at det er med 
denne metode, vi kommer nærmest brugernes krav til applikationen. 
Usability testen i dette projekt foregår som en kombination af tænke-højt-test og Active 
intervention. Tænke-højt-test går ud på at få testpersonerne til at tænke højt omkring, hvad de 
foretager sig, mens de navigerer rundt, og udfører opgaver i et givent system (Shneiderman, 2010: 
161). Som facilitator er det vigtigt, at fungere som støtte til testpersonerne, i stedet for at have fokus 
på at styre og give instrukser (Shneiderman, 2010: 161). Det kan ofte være en fordel at benytte sig 
af en generalprøve af testen, for at revidere og finpudse den endelige test (Molich, 2000: 123). Dette 
benyttede vi os dog ikke af, da vi hverken følte vi havde tid eller testpersoner til dette.  
 
I en konventionel usability test vil testpersonen afprøve ens udformede design og kun interagere 
med designeren, hvis der opstår problemer, eller hvis personen har spørgsmål til dele af systemet 
(Dumas, 1999: 31).  Vi vurderede dog at Active intervention, som beskrevet af Dumas og Redish 
var særdeles velegnet til vores tænke-højt tests, da denne metode giver mulighed for en løbende 
dialog omkring brugervenligheden af systemet under selve testen. Det er ikke denne 
fremgangsmåde, man skal bruge, hvis man gerne vil have et målbart resultat omkring, hvor hurtigt 
brugeren kan gennemføre en given opgave, men dette var heller ikke formålet med vores usability 
tests, da vi ønskede et mere generelt billede af brugervenligheden i applikationen. Vi har også valgt 
denne fremgangsmåde til usability testen, da Active intervention især er brugbart tidligt i 
designprocessen og ved test af en prototype, da man kan få dækket helheden af ens system i stedet 
for specifikke scenarier (Dumas, 1999: 31). Vi har yderligere valgt denne fremgangsmåde af flere 
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forskellige praktiske årsager. Først og fremmest ønskede vi at gennemføre vores usability tests 
hurtigt og tidligt i processen. På grund af dette valgte vi en Quick-and-dirty tilgang til vores tests. 
Samtidig valgte vi at gennemføre vores test ved at optage lyd i stedet for at filme, da vi vurderede at 
dette var tilstrækkeligt for os.  
 
For at lave en succesfuld Active intervention-usability test, er det essentielt, at man forbereder sig 
godt. Dette gør vi ved, at definere vores mål forud for testen, og forsøge at forblive neutrale og 
undgå at stille ledende spørgsmål undervejs (Dumas, 1999: 32).  
 
 
7.2 Formål  
Det primære formål med testen var at studere brugernes Perceived usability. Med andre ord 
ønskede vi med testen, at få et indblik i testpersonernes umiddelbare indtryk og holdning til de 
forskellige designvalg, som vi havde taget på baggrund af vores brugerbehov. Vi ville især gerne 
have et indblik i System usefullness og Interface quality. Det sekundære formål med testen var at få 
et indblik i glæden ved at bruge applikationen, og derved at blive klogere på Hedonic usability i 
systemet. 
 
 
7.3 Forberedelse  
For at gennemføre en vellykket usability test var det vigtigt for os at være velforberedte. Før testen 
lavede vi derfor en guide til, hvordan vi forestillede os testen skulle forløbe (Bilag 8, 
Interviewguide 3). Den udformede guide fungerede, som en tjekliste samt et værktøj til at sikre at 
usability testen foregik efter planen. Under en usability test kan man ikke nå at teste alle dele i 
systemet, det er derfor vigtigt at udvælge områder, vi gerne vil have, at testpersonerne skal fokusere 
på (Dumas, 1999: 160). 
 
Dumas og Redish opstiller fire forskellige områder, som er specielt vigtige at teste: 1. Tasks that 
probe potential usability problems, 2. Tasks suggested from your concerns and experience, 3. Tasks 
derived from other criteria, 4. Tasks that user will do with the products.  
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Af disse fire områder fokuserede vi udelukkende på de to første under vores usability tests. Tasks 
that probe potential usability problems har fokus på opgaver, der skaber potentielle problemer med 
usability i det designede system. Det handler derfor om at finde de fejl, der kan være skadelige for 
brugervenligheden, inden systemet bliver udgivet. (Dumas, 1999: 160). Tasks suggested from your 
concerns and experience omhandler de usability bekymringer, som vi udviklede igennem 
designprocessen af vores system. Det kan eksempelvis være designbeslutninger, der har været 
specielt svære at blive enige om eller de overvejelser, som har fyldt meget i designprocessen. Vi 
vurderede, at fokus på netop disse to områder under usability testen var brugbare for os, da vi havde 
et behov for at identificere potentielle problemer med applikationens brugervenlighed, og desuden 
havde en række designbeslutninger i løbet af designprocessen, som vi især gerne ville have testet. 
Den mest gennemgående bekymring, vi havde i designfasen, var, om brugerne kunne finde ud af, 
hvad drop-down-menuen i headeren skulle bruges til. 
 
 
7.4 Afvikling 
Usability testen blev afviklet på et bibliotek i en afslappet og uformel atmosfære, ifølge 
Shneiderman giver dette bedst mulighed for impulsive indfald og forslag til ændringer af ens design 
(Shneiderman, 2010: 161). To ud af de tre personer deltog også i vores fokusgruppeinterview, hvori 
vi identificerede brugerbehov til vores applikation. En normal usability test varer normalt mellem 
60-100 minutter (Molich, 2000: 123). Testen af dette projekts prototype tog dog cirka 30 minutter 
per testperson, 20 minutter til den første del af testen og 10 minutter til en eftersnak med 
testpersonerne. Til dels fordi vi ikke havde tid til at foretage lange og krævende tests, men også 
fordi der var der tale om en tidlig prototype, hvilket betød at ikke alle funktioner og knapper var 
interaktive. Prototypen var ikke sat op med en database, og derfor var indholdet som bøger, brugere 
og arrangementer iscenesat af os. Dette skulle give testpersonerne en så realistisk og nøjagtig 
præsentation af den endelige applikation som muligt. Under de forskellige tests af usability lavede 
vi lydoptagelser, vi sidenhen har transskriberet. 
 
I første del af usability testen lagde vi ud med at forklare testpersonerne om applikationen. Dette 
gjorde vi ved at introducere de overordnede funktioner og muligheder i prototypen. Derefter bad vi 
testpersonerne om at tænke højt, hvilket indebar, at de undervejs i processen skulle forklare alt, 
hvad de foretog sig, og hvorfor de gjorde det. Vi fortalte slutteligt, at vi havde udviklet en 
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prototype, hvor der var visse funktioner og knapper, som ikke var mulige at benytte sig af. Dette 
bad vi testpersonerne om, så vidt muligt, at abstrahere fra og i stedet forestille sig, hvordan 
applikationen ville fungere, når den var færdigudviklet. Efter den overordnede introduktion, 
placerede vi en smartphone foran testpersonen. Vi lod først deltageren bruge applikationen i 5-10 
minutter for at give dem en generel fornemmelse af applikationens Userinterface. Herefter stillede 
vi dem en række opgaver, for at udforske forskellige områder af applikation, som vi ikke havde fået 
data på i de første 5-10 minutter, imens vi observerede dem. 
Efter denne del af usability testen gennemførte vi en eftersnak med hver enkelt af testpersonerne. 
Dette resulterede i et mindre interview, hvori vi snakkede løst om vores applikation, herunder 
applikationens mulighed for at facilitere social kontakt samt glæden ved brug af applikationen. 
Ønsket og formålet var især at få et indblik i Hedonic usability af vores applikation 
 
 
7.5 Analyse af brugervenlighed 
I dette afsnit vil vi præsentere de problemer, vi har identificeret ud fra de tre afviklede usability 
tests. For at skabe et overblik over testens data er det normalt at klassificere resultaterne i flere 
forskellige kategorier (Molich, 2000: 141). Vi har dog vurderet, at det ikke var nødvendigt at gøre, 
da vi kun har afviklet tre tests, og disse har været forholdsvis korte. Derfor har vi istedet opdelt 
usability problemerne i en overordnet liste med størstedelen af de identificerede problemer og 
efterfølgende suppleret med en gennemgang af de mest kritiske. De mest kritiske er valgt på 
baggrund af, hvad vi har vurderet, har skabt de største problemer hos testpersonerne og hvilke 
problemer, der blev identificeret på tværs af testpersonerne (Krug, 2014: 138). Punkterne er en 
blanding af vores iagttagelser af brugernes adfærd med prototypen i hånden samt deres 
kommentarer til applikationen under testen.  
 
Grundet tidsrestriktioner er det ikke muligt for os, at løse alle de problemer og iagttagelser, som vi 
har identificeret på baggrund af vores usability tests. Efter præsentationen af de overordnede 
problemer har vi valgt at samle tre kritiske usability problemer, som vi vil give løsningsforslag til. 
Disse er valgt, fordi der var flere af brugerne, hvis adfærd og udtalelser pegede på de samme 
problemstillinger. Derudover vurderer vi at disse fejl, vil være kritiske for brugervenligheden og 
glæden ved applikationen. Det er i høj grad vigtigt for os at imødekomme disse fejl, da vi ønsker at 
tiltrække og fastholde brugere fra målgruppen til applikationen.  
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De problemer som vi har fremhævet som de mest alvorlige, har vi hovedsageligt analyseret ud fra 
Perceived usability, da dette fungerer som vores dominerende usability billede. Det er dog vigtigt at 
pointere at mange af de problemer, som bliver identificeret ud fra Perceived usability, ligeledes kan 
være et problem for Hedonic usability i prototypen. Da et generelt usability problem, som 
eksempelvis en dårligt konstrueret menu både kan være et problem i testpersonens Perceived 
usability, men i høj grad også kan gå udover glæden ved at bruge et givent system og derved 
systemets Hedonic usability. Da Hedonic usability fungerer som vores støttende billede, har vi valgt 
at analysere dette lidt anderledes med en kort analyse af, hvad der blev sagt af testpersonerne i 
eftersnakken samt en beskrivelse af, hvordan de mest kritiske problemer også kunne have 
indflydelse på Hedonic usability. 
 
1. Der sker mange forskellige ting på bogvæggen, hvilket virker forvirrende for brugerne, og 
medfører at de mister overblikket. De er ligeledes forvirrede over kolonerne på bogvæggen. 
Designet, når man er på en specifik bog, er mere behageligt og overskueligt for brugerne, da 
de har nemmere ved at forholde sig til det, og de ved hvor, de skal starte og slutte. 
2. På sider med indhold fra specifikke bøger mener brugerne, at der er for meget tekst. De 
savner, at man kan anmelde bøgerne med tal eller stjernet.  
3. Brugerne finder bogvæggen stressende, hvilket gør, at de føler sig distanceret. De savner 
derfor noget fast, som eksempelvis en bjælke, da det virker for rodet og “flydende”. Dette 
betyder, at brugerne har svært ved at bestemme sig for, hvor de skal starte! De beskriver det 
som meget abstrakt, og de kunne godt tænke sig, at det var slået større op. Således at det 
blev mere overskueligt.  
4. Kalenderen skal være mere overskuelig og struktureret, hvilket knytter sig til den “flydende” 
fornemmelse. 
5. Brugerne tolker drop-down-menuen, som en hjem-funktion i stedet for en funktion med 
flere muligheder. De forestiller sig, at der vil være det samme layout, når man trykker på 
den og ikke en ny menu. Ydermere er det forvirrende og irriterende, at menuen ændrer sig 
fra side til side. Den bliver beskrevet som en rode-funktion! 
6. Brugerne finder det forvirrende, at man ikke kan trykke på billedet eller teksten, når man 
befinder sig på en specifik bog. Den blå farve ved Bentzon-arrangementet indikerer, at man 
kan trykke på den, men det kan man ikke. Når de trykker på den forventer de en ny side med 
mere information. Dette bliver yderligere pointeret, da brugerne har vanskeligt, ved at 
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forestille sig, hvordan man så ellers skal finde informationen, når det ikke er ved, at trykke 
på billedet eller teksten.  
7. Brugerne har til tider problemer med at regne ud, hvad menuen med bog-logoet betyder. Det 
virker ikke åbenlyst. 
8. I forsøget på at benytte en “Hjem-funktion”, trykker brugerne i venstre hjørne. Dette kan 
tyde på, at brugerne forventer en “hjem-funktion”, og at det derfor må være et krav til 
applikationen.  
9. Brugerne kan have svært ved at skelne imellem, om det er brugere eller biblioteker, der slår 
opslag op på bog- og arrangementvæggen.  
10. Brugerne forventer at de bøger, som ligger øverst er dem, der er mest populære i stedet for 
tidspunktet for opslaget. Det samme gælder for bedste anmeldelser af bøger. 
11. Brugerne forsøger at swipe rundt mellem de forskellige sider. Dette kan ikke lade sig gøre i 
applikationen.  
12. Brugerne har svært ved at finde mere information om et arrangement.   
13. Brugerne har svært ved at finde ud af, hvem de følger i applikationen.  
14. Brugerne mener, at man godt kunne arbejde med farverne, for at fange, og gøre det mere 
visuelt stimulerende.  
 
 
7.5.1 Problem 1 
I flere af de foretagede tænke-høj-tests, havde testpersonerne problemer med bogvæggen, som også 
fungerer som startside i applikationen. Den stressede en enkelt bruger, der beskrev den som 
værende “flydende”:  
 
“Jeg savner måske noget, lidt standard, noget bjælke, noget fast, måske er 
det for flydende” Mikkel (Bilag 5, Usability test 3: 1) 
 
Dette gjorde det svært for vedkommende at bestemme sig for, hvor han skulle starte med at bruge 
applikation, hvilket resulterede i irritation fra hans side. I forhold til Perceived usability, argumenter 
vi for, at Mikkel oplevede Discomfort i hans møde med bogvæggen (Hertzum, 2010: 574). Hermed 
kunne man forestille sig, at Mikkel syntes at relationen mellem hvor mange ressourcer, det krævede 
af ham at danne et overblik over mulige valg, i forhold til det udbytte han fik, ikke var 
	   47	  
tilfredsstillende (Hertzum, s. 575, 2010). Dermed gik det også ud over hans glæde ved at bruge 
applikationen og derved dets Hedonic usability. Til dette sagde den pågældende testperson, at det 
skulle blive slået større op, i stedet for at bestå af mange små firkanter ved siden af hinanden: 
“Det kan godt være lidt stressende, jeg finder det lidt distanceret - jeg har behov for lige at zoome 
ud, hvad har vi egentlig med at gøre her” Mikkel (Bilag 5, Usability test 3: 1) 
En anden testperson havde problemer med, at der var to kolonner af arrangementer, der stod ved 
siden af hinanden i stedet for bare en enkelt række. Da han navigerede rundt i arrangementvæggen, 
udtalte han:  
 
“Jeg bryder mig ikke så meget om, jeg har lidt svært ved om jeg kan lide 
at det står sådan, ved siden af hinanden.” Alexander (Bilag 4, Usability 
test 2 : 1) 
 
Efterfølgende påpegede han at han bedre kunne forholde sig til opbygningen af menuen, når man 
befandt sig på kommentarer til en specifik bog. Her kan man argumentere for at den 
overordnede  Interface quality på siden med specifikke bøger er højere end på arrangementvæggen 
(Hertzum, 2010: 575) Ved brug af kalenderen kunne vi observere, at brugerne følte sig lidt 
overvældet over mængden af information, om dette udtalte Mikkel: 
 
”Og nu hvor det er en kalender, der vil jeg måske foretrække, at den var 
mere stationær…” Mikkel (Bilag 5, Usability test 3: 1) 
 
 
7.5.2 Redesign 
På baggrund af det ovennævnte usability problem, har vi valgt at ændre præsentationen af 
bogvæggen og arrangementvæggen. Først og fremmest vil vi ændre siderne, således at der kun vises 
en kolonne. Krug beskriver vigtigheden i, at have et klart visuelt hierarki (Krug, 2014: 33). Her 
vurderer vi, at testpersonernes forvirring over siderne skyldes, at der ikke er et klart visuelt hierarki, 
og at der er for mange indtryk, som skaber visuel støj, og dermed bevirker at brugerne ikke ved, 
hvor de skal starte med at bruge applikation. Ved at fjerne en kolonne, vil det give os mulighed for 
at placere færre visuelle indtryk i skærmbilledet, og samtidig præsentere de enkelte elementer i et 
større format. Vi har yderligere valgt, at der skal tilføjes navne til siderne for at tydeliggøre, hvilke 
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funktioner de indeholder, da vi har vurderet, at en manglende overskrift kan medvirke til at forvirre 
brugeren yderligere. Vi vurderer derfor, at det er vigtigt, at holde brugeren i hånden, og hele tiden 
hjælpe vedkommende på deres færd i applikation (Krug, 2014: 39). Her har vi valgt at tilføje 
overskrifterne Bøger og Arrangementer og disse vil blive placeret midt på bjælken i headeren i 
stedet for drop-down-menuen. Slutteligt har vi overvejet muligheden for at give bogvæggen en 
bestemt farve og arrangementvæggen en anden farve, med det mål at tydeliggøre, at det er to 
forskellige sider, så brugerne ikke er i tvivl om, hvor de befinder sig.  
 
 
7.5.3 Problem 2  
Drop-down-menuen er placeret i headeren i applikationen, men den var igennem alle de udførte 
tests skyld i forvirring blandt testpersonerne på flere forskellige måder. Først og fremmest 
forvirrede det testpersonerne at menuen ændrede sig fra side til side, da testpersonerne forventede, 
at det var en fast menu. Herunder opstod der irritation, når testpersonerne ikke blev mødt med deres 
forventninger til den pågældende menu. Den blev yderligere beskrevet som en “rode-menu” af en 
enkelt testperson, han udtalte: 
 
“Knappen i toppen giver ikke specielt god mening, den blev ved med at 
irritere, da den allerede irriterede lidt første gang. Men er lidt i tvivl om, 
hvad den skal bruges til” Andreas (Bilag 3, Usability Test 1: 2). 
 
En anden bruger prøvede gentagende gange at bruge drop-down-menuen som en “Hjem-knap”. Han 
forklarede efterfølgende, at han forventede, at der var en “Hjem-knap”, da den lå i den øverste 
bjælke i applikationen. Vi vurderer, at dette var en kritisk fejl i prototypen, da den dannede 
grundlag for irritation og Discomfort. Udover irritation hos Andreas, udtalte Mikkel også følgende 
om headeren i prototypen:  
 
“Umiddelbart bliver jeg forvirret over at bjælken øverst, den ændrer sig - 
det er også underligt, men for mig indikerer den stabilitet, det er de faste 
menuer der ligger deroppe” Mikkel (Bilag 5, Usability Test 3: 3) 
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For begge testpersoner blev deres forventninger til funktionaliteten af drop-down-menuen ikke 
mødt. I designet af denne, havde vi overvejet, at det muligvis var et ukonventionelt valg med en 
drop-down-menu i denne del af vores user interface. Hertzum skriver ligeledes om brugernes 
tilfredshed, ved at bruge et ny rutine, kontra en rutine brugeren allerede er bekendt med:  
 
“Generally, users seem more sensitive to the effort required to learn a new 
routine than to the time it takes to follow a familiar routine” (Hertzum, 
2010: 576).  
 
Vores resultater peger på en lignende tendens, som den Hertzum opstiller, da brugerne reagerede 
negativt. De har højst sandsynligt ikke været vant til en lignende funktion i andre applikationer, som 
de bruger i hverdagen, og derved er de blevet irriteret over, at skulle lære en ny rutine. Vi tror 
derfor, at testpersonerne havde reageret bedre på et mere genkendeligt design, selvom en af de 
væsentlige pointer fra Hertzum er at Perceived usability ændrer sig over tid, når opgaverne skifter, 
og man lærer systemet bedre at kende (Hertzum, 2010: 576). Med henblik på det, kan man ikke 
udelukke at brugerne over tid, ville blive mere positivt indstillet overfor drop-down-menuen. Men 
da vi gerne vil tiltrække målgruppen, vurderer vi, at det er vigtigt at imødekomme dette krav fra 
testpersonerne, for ikke at skræmme potentielle brugere væk. Vi må derfor erkende, at vi bliver nød 
til at redesigne denne funktion i applikation, da det var et for stort problem for brugernes Perceived 
usability af systemet. Da flere testpersoner havde et dårligt indtryk af drop-down-menuen, må vi 
formode, at dette også har indflydelse på glæden ved at bruge applikationen. Vi mener derfor, at det 
er vigtigt at redesigne denne del af applikation for også forbedre Hedonic usability. 
 
 
7.5.4 Redesign 
Ud fra det ovennævnte usability problem har vi valgt at fjerne drop-down-menuen i headeren. De 
funktioner der forekom i drop-down-menuen, har vi i stedet valgt at inkorporere i de allerede 
eksisterende menuer på siderne, og altså hverken i Header eller Footer. Således vil headeren og 
footerens funktioner være konsekvente og indholdet forblive det samme fra side til side. Krug 
beskriver vigtigheden i at følge eksisterende konventioner (Krug, 2014: 29). Brugerne forventede at 
headeren og footeren var konsekvente igennem prototypen, og vi ser det derfor, som vigtigt at 
imødekomme dette. Da vi har valgt, at der kun skal være en kolonne i næste prototype, har vi 
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vurderet, at det er realistisk at de funktioner, som førhen lå i drop-down-menuen, kan inkorporeres 
på siderne uden at skabe visuel støj.   
 
7.5.5 Problem 3  
I løbet af usability testen bad vi testpersonerne om at forsøge at udføre en opgave, der bestod i at 
finde yderligere information om bøger og arrangementer. Information om dette findes ved at 
brugeren først trykker på enten en bog eller et arrangement, for derefter at trykke på drop-down-
menuen. Herefter skal brugeren vælge knappen “Mere information”. Dette faldt dog ikke 
testpersonerne naturligt, da de alle forsøgte at trykke på billedet eller teksten på selve siden, og ikke 
overvejede at bruge drop-down-menuen. Alexander udtalte følgende om opgaven:  
 
“Der vil jeg måske ønske, at der var en lidt mere direkte vej, efter at have 
ledt, kunne jeg se, at det var et sekundært valg” Alexander (Bilag 4, 
Usability Test 2: 1) 
 
En af testpersonerne fortalte os i forlængelse af dette, at han forbandt den blå skrift i teksten med et 
link, og han derfor var overrasket over, at det ikke førte videre til mere information om 
arrangementet. 
 
“Jeg vil jo gerne klikke på overskriften eller billedet, for at få yderligere 
information, der sker ikke så meget - der vil jeg rigtig gerne have et 
hyperlink, en direkte vej, den er markeret med blå, og for mig indikerer 
det en videre vej” Mikkel (Bilag 5, Usability Test 3: 2) 
 
Yderligere observerede vi, at Mikkel havde svært ved at forestille sig, hvordan det ellers kunne 
være muligt at finde mere information, når det ikke var muligt med et klik på billedet eller teksten. 
Han var derfor fastlåst på, at dette var den eneste måde at finde ny information om bogen, og at 
andre veje ikke var en mulighed. Ved dette problem er det derfor også en vigtig pointe at fokusere 
på at imødekomme brugernes rutiner, i stedet for at forsøge at lære dem nye.  
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7.5.6 Redesign 
Løsningen til dette problem kommer i forlængelse af løsningen på problemerne med drop-down-
menuen, da de funktioner, der før lå i denne menu, nu skal inkorporeres på selve siden. Alle 
personerne i usability testen forsøgte at trykke på enten billedet eller teksten på siden, hvor en 
bestemt bog eller arrangement blev præsenteret, for at finde mere information. Vi har derfor valgt, 
at man ved at trykke på selve billedet, skal videreføres til mere information om en given bog eller 
arrangement.  
 
Yderligere har vi valgt at den blå farve i overskriften til teksten, som en enkelt bruger forvekslede 
med et hyperlink, skal ændres, så der ikke skabe forvirring om, hvad der er klikbart. Krug beskriver, 
at det er vigtigt at gøre det klart, hvad der er klikbart (Krug, 2014: 37). Vi mener, denne ændring er 
vigtig for at kunne forbedre Perceived- og Hedonic usability i applikationen.  
 
7.6 Hedonic usability 
Formålet med dette korte afsnit er at give læseren et indblik i testpersonernes glæde, ved at bruge 
vores applikation, i forsøget på at lave en applikation med høj Hedonic usability. Vi forsøgte at 
belyse dette med en eftersnak, hvor vi spurgte ind til deres generelle opfattelse af prototypen. 
Testpersonerne var overordnet glade for designet, hvor det blev blandt andet beskrevet med 
vendinger som “utrolig lækkert” Mikkel (Bilag 5, Usability Test 3: 1), “Meget gennemskueligt” 
Mikkel (Bilag 5, Usability Test 3: 1) og “Den er fin, at navigere rundt i” Alexander (Bilag 4, 
Usability Test 2: 1). En af testpersonerne havde dog et ønske om et mere spændende farvevalg 
“Flere farver … Der gjorde det lidt mere visuelt stimulerende” Alexander (Bilag 4, Usability Test 
2: 3), hvilket også er en væsentlig overvejelse i forsøget på at skabe glæde blandt brugerne. Det 
problem, som vi vurderer, der hindrer Hedonic usability i prototypen mest, er drop-down-menuen, 
som beskrevet under Problem 2. Reaktionerne på dette problem var så kraftige, at vi vurderer, at det 
kunne have en stor indflydelse på glæden ved at bruge applikationen. I forhold til selve bog- og 
arrangement væggen var meningen med disse også at skabe et underholdende interface, hvor man 
ved at scrolle, kunne få en strøm af bøger- eller arrangement indslag. Dette viste sig dog at være 
uoverskueligt for brugerne, og derimod haft den modsatte effekt på Hedonic usability, end vi havde 
forestillet os. Et mål med vores applikation er også at give mulighed for at være kreativ, og derfor 
spurgte vi ind til testpersonernes holdninger til dette. Mikkel var positivt stemt overfor muligheden 
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for at være kreativ i brugen af applikationen, til spørgsmålet om dette svarede han: “Det synes jeg 
helt sikkert!” Mikkel (Bilag 5, Usability Test 3: 3), yderligere nævnte Andreas også, at han følte, at 
han kunne være kreativ, blandt andet fordi at applikationen gav ham lov til at redigere i sin profil, 
om dette sagde han:  
 
“Ja, det gjorde det, fordi jeg får lyst til med det samme at gå ind og 
udfylde min profil, det er rart.” Andreas (Bilag 3, Usability Test 1: 2) 
 
Muligheden for at udtrykke sin kreativitet er en af de områder, der kan give glæde blandt brugerne 
(Hertzum, 2010: 57) og derved forbedre Hedonic usability i applikationen, og det er derfor en vigtig 
pointe, at brugerne har følt, at de har haft mulighed for dette. Brugerne havde blandede holdninger 
til applikationens evne til at skabe social glæde ved kontakt med deres venner og bekendte. Det var 
dog ikke dem alle, der troede, at de ville komme til at bruge denne del af applikationen. Vi føler 
derfor også, det er værd at tage med, hvordan man kunne forbedre det sociale aspekt i prototypen i 
en videreudvikling og fremtidig iteration, da dette også har stor indflydelse på Hedonic usability.  
 
 
7.7 Generelle observationer og forslag til ændringer  
De overvejelser vi præsenterer i dette afsnit er udtalelser og observationer, som vi ikke tidligere har 
inddraget, men som gjorde indtryk eller overraskede os i en særlig grad.Vi har primært været 
interesseret i at undersøge, hvordan det nuværende design af prototypen, er brugervenligt og giver 
mulighed for glæde, i stedet for at høre om testpersonernes forslag til yderligere funktioner 
applikationen kunne indeholde. Når vi alligevel har valgt at tage det med, er det fordi, at vi ikke vil 
ignorere disse data, men derimod have det med i overvejelserne til fremtidige iterationer. Krug 
pointerer også, at man skal tage forslag til nye funktioner fra testpersoner med et gran salt, da man 
hele tiden skal huske at testpersonerne ikke er designere, selvom de lejlighedsvis kan komme med 
gode forslag (Krug, 2014: 139). Flere af brugerne havde forskellige forslag til, hvordan de kunne få 
mere glæde af applikationen, en enkelt efterspurgte et bedre forsøg på at imødekomme studerende. 
Dette skulle man gøre ved at tilegne applikation mere mod dem (Bilag 4, Usability Test 2: 3). Af 
yderligere indhold nævnte samme bruger også et ønske om, at kunne følge offentlige personer, som 
eksempelvis forfattere og journalister og deres bogvaner (Bilag 4, Usability Test 2: 3). En af 
testpersonerne udtrykte et stort ønske om, at man udover at give kommentarer til bøgerne, også 
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kunne give stjerner, som en form for anmeldelse af bøgerne (Bilag 5, Usability Test 3: 3). 
Yderligere var der også et ønske om en funktion, der kunne give mulighed for, at se når ens venner 
var online på applikationen (Bilag 3, Usability Test 1: 2) 
 
7.8 Delkonklusion 
Usability testen i dette projekt er foregået som en kombination af tænke-højt-test og Active 
intervention, hvilket har dannet rammerne om den usability test, som vi har foretaget som led i 
udviklingen af en prototype af en mobil applikation. Ydermere er der blevet foretaget en eftersnak 
med testpersonerne, for at få et indblik i graden af Hedonic usability i applikationen. Usability 
testen havde primært fokus på Perceived usability af prototypen, heri identificerede vi på baggrund 
af adfærd og udtalelser, 14 usability problemer, hvoraf vi vurderer tre af dem var særligt kritiske for 
applikationens usability.  
Det første kritiske problem var at de to sider med bøger og arrangementer, virkede rodede for 
testpersonerne. Derfor vil vi som løsning på dette problem, fjerne den ene af de to kolonner, og 
dermed præsentere de enkelte elementer i et større format. Derudover har vi valgt, at tilføje navne 
til siderne for at tydeliggøre, hvilke funktioner de indeholder samt ændre farverne på de forskellige 
sider. Det andet kritiske problem var drop-down-menuen, som er placeret i headeren i 
applikationen. Den var igennem alle de udførte tests skyld i forvirring og irritation, vi har derfor 
valgt at fjerne drop-down-menuen i headeren, og istedet valgt at inkorporere disse funktioner, i de 
eksisterende menuer på siderne. Det tredje kritiske problem bestod i at testpersonerne ikke kunne 
finde yderligere information om bøger og arrangementer. Dette virkede for ingen af testpersonerne 
naturligt, hvorfor vi valgte, at man ved at trykke på billedet skal videreføres til mere information 
om bogen eller et givent arrangement.  
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8. Diskussion 	  
8.1 Diskussion af Usability Test 
Vi har i dette projekt arbejdet med en kombination af tænke-højt-test og Active intervention. Denne 
tilgang blev valgt af flere forskellige årsager. Den er specielt nyttig i en tidlig iteration af designet, 
da man kan spørge ind til forskellige dele af ens system, som man gerne vil have dækket. 
Yderligere føler vi også, at den skaber et godt fundament for en afslappet og uformel test. Hvis vi 
havde lavet en standard tænke-højt-test uden Active intervention, havde vi i nogle situationer 
muligvis, fået et bedre indblik i, hvor svært de forskellige testpersoner havde ved at gennemføre 
specifikke opgaver. En markant risici, vi lærte, ved Active intervention er nemlig, at man kan have 
en tendens til ikke at give testpersonerne lov til at tænke i lang nok tid over deres valg, og i stedet 
komme til at hjælpe dem på vej på grund af metodens natur med fokus på samtale mellem facilitator 
og testperson. Da der opstår meget interaktion mellem testperson og facilitator i en Active 
intervention usability test, kan en anden fejlkilde være at testpersonerne måske udtaler sig efter, 
hvad de tror, vi gerne vil høre, og ikke hvad de reelt set mener. På den anden side kan man også 
komme til at spørge for meget ind til de dele af systemet, man forventer, der kan være usability 
problemer med. Blandt andet havde vi i designprocessen haft mange diskussioner og bekymringer 
omkring drop-down-menuen i headeren af prototypen. Set i bakspejlet var vi måske biased, da vi i 
høj grad spurgte ind til testpersonernes syn på ligepræcis denne funktion. Dette kan have resulteret 
i, at denne del af prototypen, fik unødig meget opmærksomhed i forhold til andre funktioner, som 
måske også kunne have indeholdt væsentlige usability problemer. En anden mulig fejl, vi også skal 
være opmærksom på, ved vores afviklede usability test, er dokumentationen. Vi lavede en 
lydoptagelse af de forskellige tests, hvor et gruppemedlem fungerede som facilitator og en anden 
fokuserede på de nonverbale observationer. Vi valgte dog, ikke at skrive notater til disse 
observationer, men i stedet blot at lave referater af de forskellige tests, efter de var afsluttet. Rent 
praktisk kan risikoen ved denne fremgangsmåde være, at væsentlige observationer omhandlende 
testpersonernes adfærd og handlemønstre kan gå tabt, i tiden mellem test og referat. Yderligere 
havde videooptagelser af de forskellige tests, sandsynligvis været endnu mere effektive til at få det 
hele med. Ligeledes kunne en generalprøve hjælpe med at identificere nogle af disse fejlkilder, og 
derved muligvis give mere pålidelige resultater (Molich, 2000: 123). Selvom vi har identificeret en 
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række ting, man kunne have gjort anderledes i arbejdet med usability tests, vurderer vi stadig, at vi 
har identificeret væsentlige usability problemer i prototypen af vores applikation. I takt med Krug 
vurderer vi ligeledes, at det er vigtigt at komme ud og gennemføre usability test - at få det gjort - i 
stedet for at gå og forberede den “perfekte test”. Selv tests der indeholder fejl, kan give værdifuld 
data om usability problemer i systemet. 
 
8.2 Diskussion af Perceived usability  
I udviklingen og analysen af vores prototype fandt vi kombinationen af Perceived- og Hedonic 
usability brugbar til at forstå usability i vores applikation på flere forskellige måder. Selvom man 
ved brug af Perceived usability accepterer, at der er tale om subjektive holdninger fra 
testpersonerne, er der en risiko for, at man som designer kommer til, at fokusere for meget på 
enkelte holdninger, i stedet for at se på summen af det, der er blevet sagt, på tværs af de forskellige 
usability tests (Hertzum, 2010: 577).  
 
Konsekvenserne af dette kan være, at man ender med at lave upålidelige designændringer, der 
måske i virkeligheden ikke er det, som brugerne vil have. Vi har prøvet at imødekomme dette, ved 
at skabe et overblik over alle de usability problemer, vi kunne identificere på baggrund af brugernes 
adfærd, for derefter at udpege dem, vi vurderer er de vigtigste. Har kan man argumentere for, at vi 
kunne have arbejdet mere systematisk med både fremgangsmåden og resultaterne af vores usability 
test, for at sikre os, at vi ikke er blevet påvirket af enkeltstående udtalelser og pointer fra 
testpersonerne. Som vi også kom ind på i det forrige afsnit, vil en videooptagelse af testpersonernes 
ageren med vores prototype, muligvis have sikret, at vi fik alt med, og derved give os mulighed for 
at systematisere resultaterne i højere grad, end vi har gjort. Vi vil dog argumentere for at på trods af 
korte tests med kun tre personer, stadig har været i stand til at lave kvalificerede bud på de mest 
væsentlige problemer hos testpersonerne.  
 
En anden risiko ved Perceived usability er at testpersonerne kan have en tendens til at have fokus på 
deres seneste oplevelser med applikationen, istedet for at lave en helhedsvurdering (Hertzum, 2010: 
577). I forhold til dette kan en fejlkilde i vores usability test være at de svar, vi har fået i 
eftersnakken, kan være påvirket af de oplevelser, som testpersonerne fik som det sidste i vores test. 
På den anden side kan man argumentere for, at vi via vores Active intervention tilgang til tænke-
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højt-test, har forsøgt at imødekomme et problem som dette, ved hele tiden at få et indblik i 
testpersonernes løbende tanker omkring applikationen, og derved ikke bare en sluttelig 
opsummering af testpersonens holdning til usability i systemet.  
 
 
8.3 Diskussion af Hedonic usability  
Da vi designer en applikation, der skal tiltrække nye brugere til biblioteket i målgruppen, har det 
været et oplagt valg for os at arbejde med Hedonic usability, for at prøve at undersøge om 
applikationen er glædelig at bruge, og om den kan facilitere social kontakt og kreativitet hos 
brugerne. Dette prøvede vi at få et indblik i ved at foretage en eftersnak med hver enkelt bruger. Vi 
må dog erkende, at det kan være meget svært at undersøge Hedonic usability i prototypen. Dette 
gælder hovedsageligt fordi, brugerne har svært ved at få helhedsindtrykket af applikationen, da der 
er tale om en tidlig prototype uden “rigtigt” indhold. Det er svært at simulere denne form for data, 
og det er derved svært at måle den glæde, testpersonerne får ud af prototypen, når selve indholdet, 
altså det der skal skabe glæden, ikke er eksisterende. Med det sagt, har vi stadig fået et indblik i om 
enkelte funktioner og designbeslutninger opfattes som sjovt og glædeligt at arbejde med. Yderligere 
har vi også vurderet at mange af de usability problemer, der gjorde sig gældende for Perceived 
usability også gør sig gældende for Hedonic usability, hvilket selvfølgelig giver endnu bedre 
argumentation for at løse netop disse problemer.  
 
Når vi reflekterer over vores fremgangsmåde overvejer vi, om man kunne have gået anderledes til 
værks og lavet spørgeskemaer, til en gruppe af testpersoner, og spurgt dem i hvilken grad 
forskellige følelser var til stede i mødet med applikationen. Heri kan der også ligge en række 
problemer i forsøget på at nedkoge og oversætte en følelse til en fast bedømmelsesskala (Hertzum, 
2010: 579). Hvis man gik endnu mere teknisk til værks kunne man også have arbejdet med Facial 
codings og Physiological responses (Hertzum, 2010: 579). For det første hænger disse metoder ikke 
særligt godt sammen med vores Quick-and-dirty-tilgang til tænke-højt-test, men endnu vigtigere, 
havde disse metoder nok ikke fikset det overordnede problem i at forsøge at få et indblik i Hedonic 
usability af helheden af systemet. Herunder tænker vi, at det vil give et bedre indblik i Hedonic 
usability, hvis man i en fremtidig iteration, kunne præsentere en langt mere færdigarbejdet 
prototype, med “rigtigt” indhold til en række af testpersoner. Disse personer skulle så prøve at 
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bruge applikationen over en længere periode, og derefter kunne man lave mere detaljerede 
interviews med personerne om glæden ved applikationen. Vi må derfor erkende, at der stadig er 
stort incitament for at arbejde videre med Hedonic usability i applikationen, og lave en endnu mere 
kvalificeret bedømmelse af denne.  
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9.Konklussion  	  
Vi har i dette projekt arbejdet med at opstille et forslag til en prototype af en mobil applikation, der 
kan øge brugen af biblioteket blandt de unge på videregående uddannelser. Vi har i vores arbejde 
med tidlig brugerinddragelse foretaget et fokusgruppe- og et ekspertinterview for at identificere 
brugerbehov til vores prototype. Vi har arbejdet målrettet med at skabe en prototype, som giver 
personlig værdi for målgruppen i andre former end studierelaterede gøremål. Således vil 
bibliotekerne fremstå som værende mere end en institution, som blot udlåner studiemateriale. 
Ud fra en analyse af vores empiri har vi identificeret fem væsentlige brugerkrav. Prototypen skal 
kunne: tilfredsstille sociale behov, give mulighed for et personaliseret indhold, bidrage med et 
overblik over kulturelle arrangementer på folkebibliotekerne, være brugervenlig samt sjov og 
underholdende. På baggrund af disse krav har vi udarbejdet et design af en prototype på en mobil 
applikation. Dette design er lavet med hjælp fra Steve Krugs designprincipper om brugervenlige 
Userinterfaces. For at imødekomme vores brugerbehov har vi i prototypen konstrueret tre 
hovedfunktioner. Den første er en arrangementvæg, med en strøm af kulturelle arrangementer fra 
brugerens udvalgte biblioteker, der skal kunne tilfredsstille brugerbehovet om overblik over disse. 
Den næste funktion er bogvæggen med opslag fra venner om deres anbefalinger af bøger og 
anmeldelser. Den tredje funktion er en side til til redigering af personlig profil.  
For at teste vores prototype har vi valgt at udarbejde tre usability tests. Disse usability tests foregik 
som en kombination af tænke-højt-test og Active intervention. I disse tests identificerede vi 14 
usability problemer, hvoraf vi vurderede at tre af dem var særligt kritiske for prototypens usability. 
Det første kritiske problem var, at arrangementvæggen og bogvæggen virkede for rodet for 
testpersonerne, og derfor har vi taget et valg om, at fjerne den ene af de to kolonner, for at gøre det 
mere overskueligt for brugerne at navigere i opslagene. Det andet kritiske problem var, at drop-
down-menuen var placeret i headeren, hvilket skabte forvirring blandt testpersonerne, hvorfor vi har 
forsøgt at tackle dette problem, ved at fjerne denne og inkorporere dets funktioner i eksisterende 
menuer i prototypen. Det tredje kritiske problem bestod i, at ingen af testpersonernerne fandt det 
naturligt, hvordan man fandt information om en specifik bog. På grund af dette valgte vi, at man 
ved at trykke på et specifikt billede ved en bog, skulle kunne finde mere information. De Usability 
tests vi afviklede havde specielt fokus på Perceived- og Hedonic usability, da vi følte at 
	   59	  
kombinationen af disse to usability billeder, ville skabe et godt fundament for en prototype, der kan 
fange nye brugere og samtidig fastholde de eksisterende brugere i målgruppen. Primært på grund af 
vores Quick-and-dirty tilgang til Usability test, må vi konkludere, at der er opstået en række 
fejlkilder i arbejdet med at finde usability problemer i prototypen. På trods af dette vurderer vi dog 
stadig, at vi har identificeret væsentlige problemer, som ved rettelse, kan give bedre usability. Da vi 
har arbejdet med en tidlig prototype, kan det være svært at vurdere Hedonic usability, hvilket vi 
formoder man mere effektivt vil kunne evaluere i en senere iteration. 	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